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Puerto Arena Negra - ¡Infame ciudad de los ladrones! 
Su reputación se extiende desde Zengis hasta Shazar. Y 
tú eres uno de los ladrones por los que es famoso Puerto 
Arena Negra. O al menos, esperas serlo. Años de 
entrenamiento por parte del Gremio de Ladrones están 
llegando a su clímax, la noche de las pruebas. Como a 
todos los otros aprendices en el Gremio, se te establece 
una prueba para decidir si puedes unirte al Gremio como 
miembro de pleno derecho. Tu misión es encontrar y 
robar una gema de incalculable valor, el Ojo del 
Basilisco. Las habilidades especiales que has 
desarrollado como aprendiz se pondrán a prueba hasta 
el límite esta misma noche. Por la mañana, serás un 
ladrón de pleno derecho, o un fracasado marginal o algo 
peor. 


Criaturas malvadas y terroríficas se encuentran en la 
oscuridad y en los callejones de Puerto Arena Negra. 
¿Serán suficientes tus habilidades para cumplir tu 
peligrosa tarea? ¡lienes hasta la mañana para probarte a 
ti mismo! 


Todo lo que necesitas son dos dados, un lápiz y una 
goma de borrar para embarcarte en esta emocionante 
aventura, que se completa con su elaborado sistema de 
combate y una hoja de aventura para registrar tus 
ganancias y pérdidas. 


Hay muchos peligros por delante y tu éxito no está en 
absoluto asegurado. ¡Tú decides qué hacer, qué camino 
seguir, a qué peligros enfrentarte y con qué oponentes 
luchar! 


CONTENIDOS 


INTRODUCCIÓN 
6 


HOJA DE AVENTURA 
14-15 


PUERTO ARENA NEGRA 
16 


MAPAS 
18 


LOS ANTECEDENTES 
26 


LA NOCHE DE LA PRUEBA 
29 


INTRODUCCIÓN 


Antes de embarcarte en tu aventura, primero debes 
determinar tus propias fortalezas y debilidades. 
Mientras te enseñaron durante tu aprendizaje que la 
violencia no siempre es la mejor forma de salir de una 
situación, tu entrenamiento ha incluido el manejo de la 
espada y puedes manejarte razonablemente bien en una 
pelea. 


Para ver qué tan efectivo ha sido tu entrenamiento, 
debes usar los dados para determinar tus puntuaciones 
iniciales de DESTREZA y RESISTENCIA. En las páginas 14- 
15 hay una Hoja de Aventuras que puedes usar para 
registrar los detalles de una aventura. En ella 
encontrarás casillas para anotar tus puntuaciones de 
DESTREZA y RESISTENCIA. 


Se te recomienda que anotes tus puntuaciones en la 
Hoja de Aventura a lápiz, o que hagas fotocopias de la 
página para usarla en futuras aventuras. 


Destreza, Resistencia y Suerte 


Tira un dado. Añade 6 a la tirada y anota el total en la 
casilla de DESTREZA de la Hoja de Aventura. 


Tira dos dados. Añade 12 a la suma de ambos y anota 
el total en la casilla de RESISTENCIA. 


También hay una casilla de SUERTE. Tira un dado, 
añade 6 a la tirada y anota el total en su correspondiente 
casilla. 


Por razones que serán explicadas más adelante, las 
puntuaciones de DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE 
cambian constantemente durante la aventura. Debes 


mantener un registro constante de estos marcadores y 
por esta razón se te recomienda escribir con letra 
pequeña y sin presionar fuerte el lápiz para poder borrar 
fácilmente con el borrador. Pero nunca borres tus 
puntuaciones Iniciales. A pesar de que puedes ser 
recompensado con puntos adicionales de DESTREZA, 
RESISTENCIA y SUERTE, esos totales nunca pueden 
exceder de sus valores Iniciales. 


Tu DESTREZA refleja tu habilidad como espadachín y 
en general tu pericia en la lucha. Cuanto más alto sea tu 
marcador mejor. 


Tu marcador de RESISTENCIA refleja tu constitución 
en general, tu voluntad de sobrevivir, tu determinación 
y tu condición física. Cuanto mayor sea tu puntuación 
de RESISTENCIA, más tiempo podrás sobrevivir. 


Tu puntuación de SUERTE indica como de afortunado 
es tu personaje. La suerte -y la magia- son hechos 
cotidianos de la vida en el mundo de fantasía que vas a 
explorar. 


Combates 


A menudo encontrarás páginas en el libro que te 
instruyen para luchar contra un oponente de algún tipo. 
Las batallas se llevaran a cabo como sigue. 


Primero, registra las puntuaciones de DESTREZA y 
RESISTENCIA de tu oponente en la primera Casilla de 
Encuentros vacía en tu Hoja de Aventura. Las 
puntuaciones para cada oponente se dan en el libro cada 
vez que tengas un encuentro. También deberás tomar 
nota de cualquier habilidad especial o instrucciones que 
sean únicas para ese oponente en particular. 


La secuencia de combate es la siguiente: 


1. Lanza ambos dados para tu enemigo. Suma el 
resultado obtenido a su puntuación de DESTREZA. El 
número total será la Fuerza de Ataque de tu oponente. 


2. Tira ambos dados una vez por ti. Suma el resultado a 
la puntuación de DESTREZA que tengas en ese momento. 
Ese número final será tu Fuerza de Ataque. 


3. Si tu Fuerza de Ataque es mayor que la de tu 
oponente, le habrás herido. En este caso pasa al punto 
4. Si la Fuerza de Ataque de tu enemigo es mayor, pasa 
al punto 5. Si ambas son iguales, ambos habréis 
esquivado vuestros respectivos golpes. Comienza un 
nuevo Asalto desde el punto 1. 


4, Has herido a tu oponente, por lo tanto resta 2 puntos 
a su puntuación de RESISITENCIA. Puedes hacer uso aquí 
de tu SUERTE para infligirle un daño adicional (ver más 
adelante). 


5. Tu enemigo te ha herido, resta 2 puntos a tu 
puntuación de RESISTENCIA. Aquí también puedes 
valerte de tu SUERTE para reducir el daño (ver más 
adelante). 

6. Haz los cambios necesarios en tu puntuación de 
RESISTENCIA y en la de tu oponente (y en la SUERTE si la 
has utilizado). Comienza el siguiente Asalto desde el 
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paso 1 hasta el paso 6. Repite esta secuencia hasta que 
tu RESISTENCIA o la de tu enemigo quede reducida a 0 
(muerte). Si vences podrás continuar con tu aventura, 
con los puntos de RESISTENCIA que te hayan quedado 
tras el combate, pero si mueres, deberás empezar otra 
partida, creando un nuevo personaje y haciendo nuevas 
tiradas de dados. 


Lucha contra más de un oponente 


En determinadas situaciones podrás encontrarte 
frente a más de un enemigo. Se te darán las 
instrucciones concretas en esa página, sobre la forma de 
resolver ese combate. Unas veces te enfrentarás a ellos 
como si fuesen un solo enemigo; otras lucharás primero 
con uno y después con otro. Y otras te enfrentarás con 
todos a la vez, recibiendo un ataque de cada uno de tus 
enemigos, y eligiendo Tú al oponente al que diriges tu 
ataque. Si tu Fuerza de Ataque es mayor que la del 
oponente que no has decidido atacar, no le causarás 
daño, si no que será como si hubieras esquivado uno de 
sus golpes. Sin embargo, si su Fuerza de Ataque es 
Mayor, él te habrá herido como se indica en la secuencia 
normal de Combate. 


Suerte 


En varias ocasiones, durante la aventura, ya sea en 
combates o bien en situaciones en las que pueda 
intervenir la suerte (en las páginas correspondientes se 
te darán ¡instrucciones al respecto), tendrás la 
posibilidad de hacer uso de la SUERTE para conseguir 
que el resultado te sea más favorable. ¡Pero cuidado! 
Recurrir a la suerte puede ser arriesgado y, si no eres 
afortunado, el resultado puede ser desastroso. 


El procedimiento, llamado Prueba tu Suerte, es el 
siguiente: tira dos dados, si el número obtenido es igual 


o menor que tu puntuación de SUERTE en ese momento, 
has sido afortunado, y el resultado te es favorable. Pero 
si el número obtenido es mayor que tu puntuación 
actual de SUERTE, eres desafortunado y serás 
penalizado. 


Cada vez que Pruebes tu Suerte deberás restar 1 punto 
a tu puntuación de SUERTE que tengas en ese momento. 
Así pronto comprobarás, que cuanto más confíes en la 
suerte, más riesgos correrás. 


Utilización de la Suerte en los Combates 


En ciertas páginas del libro se te pedirá que Pruebes tu 
Suerte y se te explicarán las consecuencias de tu buena 
o mala suerte. Sin embargo, en los combates tendrás la 
opción de hacer uso de la SUERTE, bien para infligir una 
herida más grave a tu enemigo que acabas de herir, bien 
para minimizar los efectos de la herida que él te acaba 
de infligir a ti. 


Si acabas de herir a tu oponente, puedes Probar tu 
Suerte como se te indica antes. Si eres afortunado, le 
habrás causado una herida grave y podrás restar 2 
puntos adicionales de su puntuación de RESISTENCIA. 
Sin embargo, si no eres afortunado, la herida que le has 
causado será leve y sólo perderá 1 punto del total de su 
resistencia (en lugar de los 2 que le quitarías 
normalmente). 


Si tu oponente te acaba de herir, puedes Probar tu 
Suerte, para minimizar tu herida. Si tienes suerte, 
solamente perderás 1 punto de RESISTENCIA. Si no 
tienes suerte, el golpe recibido será más grave y 
perderás 1 punto adicional (más los 2 que pierdes 
normalmente) de tu RESISTENCIA. 


Recuerda que cada vez que Pruebes tu Suerte, deberás 
restar 1 punto de tu puntuación actual de SUERTE. 
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Restaurar Destreza, Resistencia y Suerte 


Destreza 


Tu puntuación de DESTREZA no cambiará mucho 
durante tu aventura. Ocasionalmente, una página puede 
darte instrucciones para incrementar o disminuir tu 
marcador de DESTREZA. 


Resistencia y Provisiones 


Tu puntuación de RESISTENCIA cambiará mucho 
durante tu aventura cuando luches o emprendas arduas 
tareas. Cuando estés cerca de tu meta, tu RESISTENCIA 
puede ser peligrosamente baja y las peleas pueden ser 
particularmente arriesgadas, ¡ten mucho cuidado! 


Tu mochila contiene suficientes Provisiones para diez 
comidas. Puedes descansar y comer estas en cualquier 
momento, excepto durante un combate. El texto no te 
dirá cuando hacer esto, eso es cosa tuya. Comer una de 
las Provisiones restaura 4 puntos de RESISTENCIA 
perdidos. Cuando tomes una de tus Provisiones 
recuerda tacharla de tu Hoja de Aventura. Hay una 
casilla específica para ello en la Hoja de Aventura. 
Recuerda que hay un largo y arduo camino por delante, 
¡así que úsalas sabiamente! 


Suerte 


Podrás recuperar puntos de SUERTE si durante la 
aventura, eres particularmente afortunado. En las 
páginas del libro se te darán detalles al respecto. 
Recuerda que al igual que con los puntos de DESTREZA 
y RESISTENCIA, los puntos de SUERTE no pueden exceder 
de su valor inicial, a menos que específicamente se te 
diga lo contrario. 
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Equipo y Pociones 


Tú empiezas la aventura con el siguiente equipo: 


- Una espada corta. 

- Un jubón y unos pantalones de cuero. 

- Una mochila. 

- Una lámpara de mano, hecha de un pequeño bote de 
grasa con una mecha de cuerda, que te da la suficiente 
luz para ver en la mayoría de las circunstancias, sin 
delatarte. 

- Una antorcha. 

- Una caja de yesca y pedernal para encender la 
lámpara y la antorcha. 

- 5 piezas de oro. 

- Suficientes Provisiones para diez comidas (cómo y 
cuándo usarlas se ha explicado con anterioridad). 


Como añadidura a este equipo, el Gremio de Ladrones 
te ha suministrado una Poción mágica. Tú puedes elegir 
una de la siguiente lista: 


e Poción de Destreza - restaura los puntos de DESTREZA. 
e Poción de Fuerza - restaura los puntos de RESISTENCIA. 
e Poción de Fortuna - restaura los puntos de SUERTE y 
además añade 1 a su valor Inicial. 


Estas pociones pueden ser tomas en cualquier 
momento de la aventura (excepto durante el desarrollo 
de un combate). Cada poción contiene líquido suficiente 
para una dosis, y tomarla restaurará los pertinentes 
marcadores a su valor inicial (además la Poción de 
Fortuna añadirá 1 a su valor Inicial). Recuerda tacharla 
de tu Hoja de Aventura cuando hagas uso de ella. 


Recuerda que solo puedes elegir una de estas pócimas 
para llevar en tu aventura, ¡así que elige sabiamente! 
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Equipo Extra 


Durante el curso de tu aventura tendrás la 
oportunidad de encontrar y recoger cierto número de 
objetos, algunos de los cuales pueden ser de mucha 
utilidad más tarde durante tu misión. Como un ladrón, 
tienes que moverte rápida y sigilosamente todo el 
tiempo, así que debes ser cuidadoso a la hora de 
cargarte con ellos. No puedes llevar más de seis objetos 
a la vez en tu mochila. Tus Provisiones cuentan como un 
único objeto, y tu Poción como otro - anota estos en los 
dos primeros espacios reservados a la Casilla de la 
Mochila de tu Hoja de Aventura antes de comenzar. 
Recuerda que la espada, el dinero, y Cualquier 
vestimenta que lleves no cuentan como un objeto de la 
mochila. 


Habilidades Especiales 


Así como tu DESTREZA, RESISTENCIA y SUERTE, 
también posees tres Habilidades Especiales en las cuales 
has sido entrenado durante tu aprendizaje con el 
Gremio de Ladrones. Elige tres habilidades de la 
siguiente lista y anótalas en las correspondientes 
casillas de tu Hoja de Aventura. 


- Carterista 

- Abrir Cerraduras 
- Escalar 

- Sigilo 

- Ocultarse 

- Percepción 

- Símbolos Secretos 


13 


HOJA DE 
AVENTURA 


DESTREZA RESISTENCIA SUERTE 


Inicial: Inicial: Inicial: 


HABILIDADES PROVISIONES 
ESPECIALES 

Carterista 

Abrir Cerraduras 

Escalar 

Sigilo 

Ocultarse 

Percepción 

Simbolos Secretos NOTAS 

OBJETOS DE LA 


MOCHILA 
OTROS OBJETOS 
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Destreza: 
Resistencia: 


Destreza: 
Resistencia: 


Destreza: Destreza: Destreza: 
Resistencia: Resistencia: Resistencia: 


Destreza: Destreza: Destreza: 
Resistencia: Resistencia: Resistencia: 


Destreza: 
Resistencia: 


Destreza: 
Resistencia: 
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BREVE HISTORIA DE PUERTO ARENA NEGRA 


En el fantástico y mágico mundo de Titán, en el 
continente de Allansia, y más concretamente en su costa 
noroeste, entre las Llanuras Paganas y el Desierto de las 
Calaveras, aproximadamente un siglo después de la 
caída de la antigua ciudad de Carsepolis, durante la 
“Guerra de los Magos”, sus ruinas comenzaron a 
utilizarse como refugio para piratas y bandidos, y se 
convirtieron en una comunidad próspera. 


El capitán pirata Eril Shaker (vulgarmente conocido 
como el 'Príncipe Olaf") se autoproclamó líder supremo 
de la ciudad 'Arena Negra". Tras él, muchos gobernantes 
pasaron por ella, todos de la misma calaña, y que 
acabaron siendo depuestos o asesinados, sin ostentar su 
cargo durante mucho tiempo. 


Con el transcurso de los años, mientras la ciudad va 
creciendo en estructuras y población, se ordena la 
construcción de sus muros exteriores y más adelante se 
establece la milicia de la ciudad. 


Ya más recientemente, Lord Azzur, llegó navegando 
con su barco 'La Cara del Caos' hasta el puerto de la 
ciudad, y atacó junto a su tripulación, sus murallas. Ese 
mismo día se convirtió en el gobernante de Puerto Arena 
Negra (puesto que regenta desde hace 32 años). 


La ciudad se divide de manera informal en varios 
distritos: el Puerto, los Jardines, la Colina de las 
Ejecuciones, el Mercado de la Lonja, los Templos, La 
Soga (o Nudo Corredizo), y el Mercado. Por último está 
el infame Palacio de Lord Azzur, en el que pocos entran, 
y aún menos salen vivos. Sus mazmorras son inmensas 
y contienen horrores inimaginables (aunque no todas 
están datadas, hay indicios de que se conectan con las 
antiguas catacumbas de Carsépolis). También hay una 
división natural que divide a la ciudad en dos, el río Pez 
Gato. 


Sus edificios y construcciones son de lo más 
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variopinto en forma y color, (pilares, puentes, murallas, 
fuentes, etc.) mezclando lo nuevo con lo antiguo. Sus 
calles están llenas de tabernas, templos, de tiendas de 
todo tipo, desde las que ofrecen los típicos productos 
de cualquier mercado hasta las que tienen una clientela, 
algo más específica y selecta, de dudosa moral y 
reputación. 


Una de las más infames y poderosas organizaciones de 
la ciudad es El Gremio de Ladrones. Cada ladrón está 
vinculado al servicio de un Maestro, un ladrón muy 
experimentado. Estos Maestros forman un círculo de 
cinco (entre ellos están Runnik, Vulpine y “Mano de 
Hierro” -conocido así por su increíble mano mecánica 
izquierda) que a su vez sirven a otros tres Maestros 
Superiores (se sabe que son dos hombres y una mujer) y 
por último, todos ellos están bajo el mandato de un Gran 
Maestro, cuya identidad ni ellos mismos conocen (ni 
siquiera el propio Lord Azzur), convirtiéndolo así en el 
mejor ladrón de todos. 


Sus Calles y callejones están repletos de piratas y 
marineros, de aventureros en busca de fortuna, de 
comerciantes, de practicantes de magia de todo tipo, y 
sobre todo de embaucadores, asesinos, mendigos, y 
toda clase de “amigos de lo ajeno”. 


A continuación tienes a tú disposición un conjunto de 
mapas para complementar esta información, y para que 
te ayude a situarte y darle ambientación a la aventura 
que estás próximo a comenzar. (Para una mayor 
explicación véase el libro “The Atlas of Titan” de la 
colección Fighting Fantasy) 


http://fightingfantasy.wikia.com/wiki/The_Atlas_of Titan 


FIGHTING FANTASY 
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MAPA DE ALLANSIA (ESTE) 
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PUERTO ARENA NEGRA (OESTE) 
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Acerca de la Traducción 


Esta es una traducción, a nivel de aficionado, de mi 
copia original en inglés y realizada por mero placer y sin 
ánimo de lucro para facilitar su lectura. Espero que sepas 
perdonar mis fallos y errores. Eres libre para compartir y 
de modificar lo que quieras a tu antojo (yo mismo me he 
permitido añadir ¡imágenes y párrafos que no 
corresponden al libro original), pero recuerda que el libro 
está bajo unos derechos de autor. 


Disfruta de la aventura, diviértete, no hagas trampas y, 
recuerda: 


¡Aquí TÚ eres el héroe! 


Traducido por: 
Dark-kia 


Testado por: 
Profesorinternet / El Analandés / Brown / Stikud 


De la web: 


Proyecto Aon 
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LOS ANTECEDENTES 


Estás en la sala de reuniones del Gremio de Ladrones 
de Puerto Arena Negra. La sala está llena de carteristas, 
mendigos, saqueadores, rateros y ladrones de todas las 
descripciones, todos vienen a ser testigos de la Prueba 
de los Aprendices. 


Rannik, el Maestro del Gremio, permanece en el centro 
de la habitación. 


“¿Alguno de los miembros aquí presentes conoce 
alguna razón por la cual este aprendiz no deba ser 
evaluado, de acuerdo con las tradiciones del Gremio?” 
dice en voz alta. Aunque sabes que esto es solo una 
formalidad, tu estómago se anuda mientras esperas una 
impugnación. 


Tras una breve pausa, como nadie objeta nada, Rannik 
se gira hacia ti. 


"Hace una semana”, prosigue, "un mercader llamado 
Brass adquirió una gema conocida como el Ojo del 
Basilisco. Sin duda, la tendrá escondida en algún lugar 
dentro o alrededor de la ciudad. Su símbolo es una 
moneda, es toda la información que se te dará. Para tu 
prueba, debes encontrar y robar el Ojo del Basilisco. El 
anochecer acaba de caer sobre la ciudad, y tienes hasta 
el amanecer para completar tu prueba. ¿Lo has 
entendido?" 


Tú asientes. 


"Entonces", dice Rannik, "solo me queda decir que 
tengas cuidado, recuerda tu entrenamiento y buena 
suerte”. 


Los miembros del Gremio reunidos murmuran su 
conformidad cuando abandonas la sala de reuniones 
para recoger tu equipo. Aunque ya lo has revisado una 
docena de veces, repasas todo una última vez mientras 
te preparas para dejar el Gremio. Hay una espada, unas 
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pocas monedas, una lámpara de mano, una antorcha, 
una caja con yesca y pedernal, algo de comida, una 
poción mágica suministrada por el Gremio y una 
mochila. Satisfecho y convencido de que todo está en 
orden, abandonas el Gremio de Ladrones por una de la 
docena de entradas ocultas y te diriges a las oscuras 
calles de Puerto Arena Negra. 


Ahora, pasa a la sección 1. 
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AA A IN GTI e J Estra 


ea 


Sección 1. Cuando abandonas el Gremio, tu mente trabaja 
rápidamente, listando los lugares donde puedes encontrar algo 
de información... 
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LA NOCHE DE LA PRUEBA 
1 


Al salir del Gremio, tu mente funciona rápidamente, 
enumerando los lugares donde puedes encontrar 
información sobre el paradero de la gema. La mayoría 
de los ricos comerciantes de la ciudad tienen casas cerca 
de la Puerta del Campesino; si logras encontrar la casa 
de Brass, podrás descubrir información útil allí. Por otra 
parte, el Gremio de Comerciantes está justo al otro lado 
de la Plaza del Mercado, y si Brass es un comerciante 
importante, está obligado a tener un conjunto de 
oficinas allí. Finalmente, está La Soga (también llamada 
'El Nudo Corredizo”), el área de la ciudad alrededor del 
Gremio de Ladrones. Casi nunca ves a un comerciante 
allí, pero es el mejor lugar en Allansia para recabar todo 
tipo de chismes y rumores. ¿Dónde probarás primero? 


En el Gremio de Comerciantes. Pasa al 129 

La casa de Brass. Pasa al 156 

En La Soga. Pasa al 203 
2 


El agua está helada. Empiezas a cruzar el estanque e 
instantáneamente tus piernas son atacadas por un grupo 
de pequeñas, pero crueles, pirañas de agua fría. Intentas 
luchar contra ellas, pero no es fácil, casi no se puede ver 
a través de la maleza y del agua estancada, y terminas 
salpicando mucho pero golpeando muy poco. Lucha 
contra las Pirañas como un solo enemigo, restando 1 
punto de tu Fuerza de Ataque para este combate. 


PIRAÑAS DESTREZA 6 RESISTENCIA 6 


Si ganas, pasa al 8. 
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3 


Pruebas la puerta, pero está cerrada. Si tienes la 
habilidad de ABRIR CERRADURAS, pasa al 259. Si no, 
prueba con la puerta con el símbolo del pez (pasa al 
163), o abandona el Gremio de Comerciantes y busca 
pistas en la casa de Brass (si no has estado allí antes) 
pasando al 156, o sal en busca del Ojo del Basilisco 
armado solo con la información que ya tienes (pasa al 
144). 


4 


Encuentras un lugar adecuado para escalar y 
comienzas a ascender el muro. Si estás usando una 
cuerda con un rezón, pasa al 15.Sino lo estás haciendo, 
pasa al 257. 


5 


Tu arma vuela con una precisión mortal, y saca la 
antorcha de su soporte. Cae al suelo, chisporrotea 
durante unos segundos y luego se apaga. También 
decides apagar tu propia antorcha, en caso de que la luz 
de esta arroje otra sombra hostil. Ahora estás 
completamente a oscuras, y recorres a tientas las 
paredes de la caverna, intentando encontrar el pasadizo 
que te sacará de aquí. Pon a Prueba tu Suerte. Si tienes 
suerte, pasa al 94. Si tienes mala suerte, pasa al 220. 
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6 


Abres la jaula, y el Enano salta afuera, alcanzando tu 
garganta. Él parece crecer más y más mientras te ataca; 
su piel se vuelve escamosa y unas espinas comienzan a 
emerger de su cabeza y espalda. Has sido engañado por 
un Cambiaformas. Ahora debes luchar por tu vida. 


CAMBIAFORMAS — DESTREZA 10 RESISTENCIA 10 


Si derrotas al Cambiaformas, abandona la estancia y 
continúa hasta el 155. 


Sales corriendo de la casa y te pierdes en la noche, 
retorciendo y girando a través de callejones sinuosos 
para deshacerte de cualquier posible persecución. Tú 
sabes que el ruido habrá despertado a toda la familia, y 
decides esperar aproximadamente una hora antes de 
regresar a la casa, para que todos puedan volver a 
dormir. Puedes usar este tiempo para visitar el Gremio 
de Comerciantes, si aún no lo has hecho, pasando al 
129, o simplemente puedes esperar. En cualquier caso, 
no tendrás problemas para entrar a la casa cuando 
regreses, porque ya has estado allí antes. Así que toma 
nota de la sección 276 y comienza desde allí cuando 
regreses a la casa. 
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8 


Llegas a la peana de forma segura y te quedas de pie 
agarrando la estatua por un momento, recuperando el 
aliento antes de mirar la inscripción. Al quitar las hojas 
muertas y otros desperdicios, revelas las siguientes 
palabras: 


“Mi enemigo es un corazón de piedra, 
Mi flecha nunca vuela 
Sin embargo, cuando mi flecha se dirige a casa, 
La puerta de la muerte bosteza.” 


Te desconcierta por un rato, y te preguntas qué hacer. 
Cuando te apoyas contra la estatua, se mueve 
ligeramente, haciéndote saltar. La empujas y vuelve a 
cambiar, todo el conjunto está hecho para girar de un 
lado a otro. La flecha debe ser la clave para entrar en el 
túmulo. ¿Qué harás?: 


Apuntarla hacia el túmulo. Pasa al 294 
Apuntarla hacia el solar de la casa. Pasa al 346 


Apuntar a la piedra de pie junto al túmulo. Pasa al 383 
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9 


Empujas a los hombres y corres fuera hacia la 
oscuridad de la noche, dejando atrás La Rata y el Hurón. 
Mientras deambulas por los callejones sombríos de La 
Soga, decides cuál será tu próximo movimiento. ¿Qué 
será?: 


Tratar de encontrar un mendigo (si no lo has hecho ya). 
Pasa al 26 
Visitar a Madame Star (si aún no lo has hecho). 
Pasa al 117 
Dejar La Soga e ir a otro lado. Pasa al 387 


10 


Pones tu oreja en la puerta y te sorprendes cuando un 
tablón gira y te golpea. Pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA. La 'puerta'se despliega repentinamente en 
una gran forma humanoide: es un Golem de Madera, y 
debes luchar contra él. 


GOLEM DE MADERA DESTREZA 8 RESISTENCIA 6 


Cuando ganes una ronda de combate, pasa al 123. 


11 


Intentas decirte a ti mismo que esto no está 
sucediendo. ¿Quién ha oído hablar de luchar contra tu 
propia sombra? Esquivas hacia un lado mientras la 
sombría figura ataca, y su arma golpea la pared de la 
caverna con un sonoro y muy sólido clang. Tu sombra 
tiene las mismas puntuaciones de DESTREZA y 
RESISTENCIA que tú; lucha contra ella normalmente. Si 
ganas, pasa al 237. 
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Sección 13. Lentamente alcanzas la llave. El escorpión no se mueve 
mientras tú la coges. 
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12 


Te arrojas al suelo, y la cosa, sea lo que sea, falla por 
el pelo de un bigote. Se cierne sobre el cuerpo del ladrón 
muerto durante una fracción de segundo, luego se 
hunde en él, empapando la carne muerta como el agua 
empapa una esponja. El cuerpo se contrae una vez, y 
luego se levanta sobre sus pies. Un hormigueo recorre 
tu cuero cabelludo y te estremeces cuando sus ojos 
muertos miran ciegamente a los tuyos, y el cadáver del 
ladrón se tambalea para atacarte. ¿Lucharás contra el 
Cadáver Animado (pasa al 82) o tratas de huir (pasa al 
192)? 
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Muy lentamente, alcanzas la llave. El escorpión no se 
mueve mientras tú la tomas. Con un suspiro de alivio, 
giras la llave en la cerradura y la gran puerta de hierro 
se abre. Cruzas a través del portal (pasa al 79). 


14 


Los hombres miran asombrados mientras clavas el 
cuchillo con habilidad entre tus dedos. Se mueve más y 
más rápido, tocando la mesa entre tus dedos, pero su 
afilada punta nunca los toca. Al cabo de un minuto, 
devuelves el cuchillo, sonriendo. Los hombres te 
entregan 10 piezas de oro. Intentas entablar una 
conversación con ellos, pero rápidamente queda claro 
que no saben nada de tu interés. Tendrás que buscar en 
otro lado para obtener información. ¿Qué harás ahora? 
Puedes preguntarle a Morri “el calvo” qué sabe acerca de 
Brass (pasa al 195), o dejar la Rata y el Hurón y probar 
suerte en otro lugar de La Soga (pasa de nuevo al 203 y 
elije otra vez). 
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15 


Asciendes hasta alcanzar el nivel superior de la pared. 
Para tu horror, ves que está tachonada con vidrios rotos, 
que gradualmente fueron cortando la cuerda a medida 
que subías. En el instante en que llegas a la cima, la 
última hebra de tu cuerda cede. La cuerda y el rezón 
ahora son inservibles: táchalos de tu Hoja de Aventura. 
Tira dos dados. Si el resultado es igual o menor que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 257. Si es mayor, pasa 
al 209. 
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Rodeando cuidadosamente el palacio, encuentras un 
tramo de muro donde crees que tendrás una buena 
posibilidad de escalar sin ser detectado. Miras a tu 
alrededor rápidamente, no ves a nadie y empiezas a 
escalar. Casi has llegado a la parte superior de la pared 
cuando escuchas un grito desde abajo. La Guardia del 
Palacio te ha visto. ¿Qué harás ahora?: 


Seguir subiendo. Pasa al 14 


Saltar y tratar de escapar. Pasa al 391 
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Apenas te atreves a respirar, te has propuesto 
desarmar la trampa. Después de unos segundos de 
cuidadoso trabajo, se produce un click, y un puñado de 
pequeños dardos, no más gruesos que agujas, caen al 
suelo. A la luz de la luna se puede ver algo pegajoso que 
brilla en sus puntas: veneno destinado a matar a los 
ladrones. Estás a punto de comenzar a trabajar en la 
puerta cuando escuchas pasos en la distancia y el 
guardia inconsciente comienza a gemir. En lugar de 
quedarte y dar explicaciones, te metes en un callejón 
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que se sitúa a un lado del edificio, buscando una forma 
de no quedar tan expuesto. Pasa al 210. 


18 


Caes al otro lado de la muralla del palacio, pero los 
guardias te están esperando, y te matan antes de que 
puedas levantarte. Deberías haber elegido otra cosa 
mejor que intentar entrar en el palacio. Tu aventura 
termina aquí. 
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Extiendes la mano y tocas la figura encorvada. Se da la 
vuelta con un gruñido inhumano y te encuentras a ti 
mismo mirando fijamente a los ojos ardientes y llenos 
de odio de un Ghoul. Has interrumpido su festín 
nocturno y ahora debes luchar para mantenerte fuera 
del menú. 


GHOUL DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 


Si el Ghoul te golpea cuatro veces, pasa al 171. Si 
matas al Ghoul, pasa al 57. 
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Alargas la mano y tocas el disco. Demasiado tarde, no 
has visto el cable plateado que lo conecta con el segundo 
Guerrero de Cristal. Antes de que te des cuenta de lo que 
ha ocurrido, sientes la espada de cristal descansando 
ligeramente sobre la parte posterior de tu cuello. Tu 
única esperanza es tratar de tomar el disco sin activar 
nuevamente la trampa. Si tienes la habilidad de 
CARTERISTA, pasa al 208. Si no la tienes, pasa al 49. 
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21 


Algún instinto te dice que hay algo muy extraño en 
uno de los cofres de la cámara acorazada, y te vas 
rápidamente, cerrando la puerta de hierro detrás de ti. 
Has escuchado que algunas personas construyen falsas 
salas llenas de trampas solo para hacer picadillo de 
ladrones y esconden sus objetos de valor en otro lugar. 
¿Qué vas a hacer ahora? Puedes examinar el escritorio 
(pasa al 90) o dejar al Gremio de Comerciantes 
sigilosamente y buscar pistas en la casa de Brass (si no 
has estado allí antes) pasando al 156, o salir a la caza 
del Ojo del Basilisco sin buscar más información (pasa 
al 144). 
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Te diriges hacia el Puente Cantante. Recuerdas haber 
oído algo sobre un lugar debajo de él, tal vez es donde 
está oculto el Ojo del Basilisco. Bajando unos escalones 
al lado del puente, se llega a una pequeña cabaña de 
madera, con las palabras ¡NO ENTRAR! pintadas en la 
puerta. ¿Llamarás golpeando en la puerta (pasa al 307) 
o, si tienes la habilidad de ABRIR CERRADURAS o un 
juego de ganzúas, tratarás de desbloquearla (pasa al 
141)? 
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23 


El cadáver cae al suelo, pero mientras lo observas, la 
espectral cara azul rezuma de la carne muerta y cuelga 
en el aire ante ti, riendo maliciosamente. Es un Espíritu 
Poseedor, y debes combatirlo. Si tienes un arma mágica, 
pasa al 142; si no, pasa al 111. 
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Te apresuras en silencio a través de la habitación a 
oscuras, haciendo tu camino pegado y rozando alo largo 
de una pared. Sientes otra pared frente a ti, y 
rápidamente encuentras una arcada y una puerta de 
madera. La empujas y tiras de su manija, pero la puerta 
no se abre, debe estar cerrada con llave. Si tienes la 
habilidad de ABRIR CERRADURAS, pasa al 324. Si no la 
tienes, pasa al 245. 
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Apenas te atreves a respirar, te abres camino a través 
de los huesos y otros desechos. Parece que han pasado 
horas antes de que pases los agujeros, pero finalmente 
lo logras. Dejas escapar un suspiro de alivio, y mientras 
lo haces, las Larvas vuelven a salir disparadas desde sus 
madrigueras: te estremeces al pensar en lo sensible que 
es su audición. Pasa al 84. 
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Sección 26. Después de un tiempo, ves a Bargo “el ruedas” que se dirige 
hacia ti. 
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26 


Caminas tranquilamente por La Soga, buscando un 
mendigo. Todos los mendigos en Puerto Arena Negra 
son miembros del Gremio de Ladrones, y pueden ser una 
fuente de información muy valiosa. Después de un poco, 
ves a Bargo 'el ruedas' dirigiéndose hacia ti a lo largo de 
la oscura calle. Fue soldado una vez, pero perdió sus dos 
piernas en una guerra hace muchos años. Desde 
entonces, se ha visto reducido a mendigar, empujándose 
por la ciudad en un pequeño carrito. Bargo te reconoce 
a medida que te acercas y te saluda con un movimiento 
de cabeza. 


"Hola, joven aspirante”, dice. "Has salido a hacer tu 
prueba, ¿eh?” Asientes con la cabeza y le preguntas si 
sabe algo sobre Brass. El se encoge de hombros. 


"Justo lo que todo el mundo sabe”, dice. "Es un gran 
comerciante, con una casa junto a la Puerta del 
Campesino y una oficina en el Gremio de Comerciantes. 
No puedo ser de mucha ayuda, me temo”. ¿Qué harás a 
continuación?: 


Agradecerle y darle una pieza de oro. Pasa al 234 
Ir a La Rata y el Hurón. Pasa al 309 
Visitar a Madame Star. Pasa al 117 


Dejar La Soga e intentarlo en otro lugar. Pasa al 387 
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En tu prisa por salir de la caverna, no adviertes una 
serie de agujeros en la pared del pasadizo. Seis 
pequeños dardos se disparan a través del pasaje a la 
altura del pecho. Lanza un dado para ver cuántos de 
ellos te golpean. Cada dardo que te alcanza causa 1 
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punto de daño a tu RESISTENCIA; puedes reducir a la 
mitad el daño total (redondeando las fracciones hacia 
arriba) si Pruebas tu Suerte satisfactoriamente. Si 
todavía estás vivo, continúa por el pasadizo hacia el 
191. 
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Empuñas tu espada cuando los hombres se acercan y 
te acorralan contra la pared. Los otros clientes se han 
retirado del camino, no quieren involucrarse en una 
pelea. Lucha contra los matones de uno en uno. 


DESTREZA RESISTENCIA 


Primer MATÓN 7 6 
Segundo MATÓN 6 6 
Tercer MATÓN 5 7 


Lucha por tres rondas de combate, luego pasa al 332. 
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Intentas hacer palanca en la tapa del cofre; estás 
seguro de que la clave para obtener el Ojo del Basilisco 
está en su interior. Cuando intentas forzar el cofre, oyes 
un leve chasquido desde dentro, seguido de un pétreo 
crujido procedente del segundo Guerrero de Cristal. 
Levantas la vista bruscamente, pero eres demasiado 
lento para hacer algo con la espada de cristal que 
desciende sobre tu cuello. Tu aventura y tu vida 
terminan aquí. 
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Tu cabello se eriza al acercarte al túmulo; casi puedes 
sentir el antiguo poder que fluye a su alrededor. Los 
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árboles silueteados contra el cielo oscuro de repente 
parecen amenazadores, sus ramas se estiran para 
atraparte... sacudes la cabeza para despejar estas ideas 
descabelladas y te concentras en lo que tienes que 
hacer. Caminas alrededor del túmulo, buscando una 
forma de entrar, pero por lo que puedes ver, es solo un 
simple montículo de hierba. Hay una piedra en pie a un 
lado del túmulo, pero no puedes encontrar ningún tipo 
de entrada. Si tienes la habilidad de PERCEPCIÓN, pasa 
al 132. Si no la tienes, pasa al 206. 
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Los dos Esqueletos se vuelven a transformar en polvo, 
con suerte para siempre esta vez. Sin embargo, tienes 
poco tiempo para disfrutar de tu victoria, ya que el 
Esqueleto en el plinto comienza a elevarse tan pronto 
como sus dos guardias son destruidos. Levantando la 
enorme espada larga que yacía a su lado, el Señor de los 
Esqueletos avanza lentamente hacia ti. 


SEÑOR de los ESQUELETOS DESTREZA 8 RESISTENCIA 6 


Cada vez que el Señor de los Esqueletos te hiere, 
pierdes 2 puntos de RESISTENCIA y el Señor de los 
Esqueletos añade 1 a su Fuerza de Ataque solo para la 
siguiente ronda. Si ganas, pasa al 288. 


32 


Miras alrededor de la casa más pequeña. La única 
forma de entrar parece ser una puerta a un lado. Pruebas 
con el tirador, pero la puerta está cerrada. Si tienes la 
habilidad de ABRIR CERRADURAS y quieres intentar abrir 
el cierre, pasa al 211. Si no, o si no quieres abrir la 
cerradura, debes decidir qué hacer a continuación. 
Puedes probar la casa al otro lado de la calle (con el 


43 


símbolo de la moneda) pasando al 384, o puedes 
abandonar las casas por completo e ir al Gremio de 
Comerciantes (si aún no has estado allí) volviendo sobre 
tus pasos hasta la Plaza del Mercado y pasando al 129. 
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En un instante, el Cambiaformas ha doblado las barras 
de la jaula y salta afuera para atacarte. Lucha 
normalmente. 


CAMBIAFORMAS — DESTREZA 10 RESISTENCIA 10 


Si ganas, abandona la sala y continúa hasta el 155. 
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La habitación tiene unos seis metros cuadrados y está 
enteramente tallada en la roca, una indicación de cuán 
profundo te encuentras bajo tierra. Lo único que se 
puede ver en la habitación es un gran lagarto, de color 
marrón dorado, que yace sangrando y aparentemente 
muerto en una esquina. ¿Irás y examinarás al lagarto 
(pasa al 228) O  abandonarás la habitación 
inmediatamente y continuarás por el pasaje (pasa al 
252)? 
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Te las apañas para levantar tu espada justo a tiempo 
para defenderte del ataque. Has molestado a un Ghoul 
en su banquete nocturno, y ahora debes luchar para 
mantenerte fuera del menú. 


GHOUL DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 


Si el Ghoul te golpea cuatro veces, pasa al 171. Si 
matas al Ghoul, pasa al 57. 
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Hay demasiados guardias. Luchas todo el tiempo que 
puedes, pero eventualmente algo se estrella contra tu 
cabeza y todo se vuelve negro. Cuando te despiertas, 
estás en una celda de la mazmorra. Tu prueba ha 
terminado y puede que tu vida no dure mucho más 
tiempo. Tu aventura termina aqui. 
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Saltas hacia adelante y tu primer ataque alcanza su 
objetivo antes de que el Ogro tenga la oportunidad de 
recuperar su consciencia. Aúlla de dolor y se pone de pie 
para defenderse. Lucha contra el Ogro normalmente. 


OGRO DESTREZA 8 RESISTENCIA 10 


Si ganas, pasa al 342. 
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Diriges un golpe a la parte posterior de la cabeza 
desprotegida del guardia. Tira dos dados. Si el resultado 
es menor que tu puntuación de DESTREZA, pasa al 205. 
Si no, pasa al 310. 
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Observas el símbolo con cuidado. Es uno de los signos 
secretos del Gremio de Ladrones, pero falta parte de él: 
el ladrón debe haber muerto antes de que pudiera 
terminarlo. Crees que es el símbolo de la ilusión, pero 
no puedes estar seguro. Haces una pausa por unos 
segundos para ofrecer una oración en silencio al Dios de 
los Ladrones, pidiéndole que cuide del ladrón muerto en 
el otro mundo y que cuide de ti en este mundo, y luego 
te preparas para seguir adelante. Pasa al 302. 
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Tu primer pensamiento es contener la respiración, 
para que las esporas mortales no puedan entrar en tu 
sistema, pero llegas demasiado tarde. Tus ojos 
comienzan a llorar y empiezas a ahogarte, cayendo 
impotente al suelo en un ataque de tos, sabiendo que 
cada respiración trae más esporas a tu cuerpo. Tu 
aventura y tu vida terminan aquí. 
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Tan pronto como cortas el cable, el Guerrero de Cristal 
te ataca. 


GUERRERO DE CRISTAL DESTREZA 10 RESISTENCIA 13 


Si estás usando un hacha de piedra, lucha contra el 
Guerrero de Cristal normalmente. De lo contrario, tienes 
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que usar el pomo de tu espada, como la única arma 
contundente disponible: resta 2 puntos de tu Fuerza de 
Ataque durante esta lucha. Si ganas, tomas el disco de 
obsidiana (cuenta como un artículo de la mochila). Luego 
pasa al 316. 
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Esto no es bueno, simplemente no puedes ver ninguna 
salida. No tienes más remedio que volver al Gremio de 
Ladrones e informar de tu fracaso. Tu aventura termina 
aquí. 
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Llegas a la gran losa de piedra al final del pasadizo. Es 
inmensa, llenando la altura y el ancho del pasadizo, y 
parece tener al menos un par de pies de espesor. 
¿Tratarás de forzarla para que se abra (pasa al 348), 
buscarás algún mecanismo oculto (pasa al 303, solo si 
tienes la habilidad de PERCEPCIÓN), o buscarás otro 
modo o camino alrededor de la losa (pasa al 198)? 
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Uno de los guardias te quita el dinero con una risita. 
"Está bien”, dice. "No te hemos visto esta vez. Solo 
asegúrate de que no te veamos de nuevo”. La patrulla se 
marcha. Pasa al 177. 
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Sección 45. Una figura vestida de blanco sale de una de las habitaciones 
y comienza a caminar hacia ti. 


48 


45 


Comienzas a avanzar por la balconada hacia el rellano 
en el otro extremo, pero no has dado más de uno o dos 
pasos cuando una de las puertas, la primera a la derecha, 
se abre. Te detienes en seco. Una figura vestida de 
blanco sale silenciosamente de la habitación y comienza 
a cruzar la balconada hacia ti. Parece ser un hombre 
joven con una túnica blanca. ¿Qué harás?: 


Intentar esconderte. Pasa al 215 
Salir de la casa. Pasa al 110 
Atacar al desconocido. Pasa al 281 
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Entras en la habitación. Aquí hay más tesoro del que 
podrías llevar, pero un montón de gemas será suficiente 
para hacerte rico cuando salgas de aquí. Aunque el 
objeto de tu prueba es el Ojo del Basilisco, el Gremio no 
dijo que no pudieras quedarte cualquier otra cosa que 
encontraras en el camino. Te acercas para recoger 
algunas gemas y, de repente, la pila de tesoros se alza y 
te encuentras envuelto en los anillos enroscados de una 
serpiente de brillantes colores. Pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA mientras te oprime. Has oído hablar de la 
Scitalis o Serpiente del Tesoro, que atrapa a su presa con 
espejismos de tesoros: ¡has caído en su ilusión y ahora 
debes luchar por tu vida! 


SCITALIS DESTREZA 8 RESISTENCIA 10 


Si ganas la primera ronda de combate, la serpiente no 
está herida, pero has escapado de sus espirales. Si 
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pierdes, todavía estás atrapado y la serpiente te estruja 
causándote otros 2 puntos de daño a tu RESISTENCIA. 
No puedes herir a la serpiente hasta que estés libre de 
sus roscas. Si ganas, pasa al 168. 
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Te acercas silenciosamente a la puerta y escuchas 
durante unos instantes. No oyes nada, todo está 
tranquilo en los aposentos de los sirvientes. ¿Qué harás 
ahora?: 


Abrir la puerta. Pasa al 255 


Subir las escaleras. Pasa al 368 
Examinar la armadura junto a las escaleras. Pasa al 62 
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Te arrastras aturdido en las sombras y cierras los ojos, 
esperando a que la Gárgola golpee. El sonido de sus alas 
se acerca más y más, y luego de repente retrocede. Miras 
cautelosamente hacia arriba para ver la forma sombría 
de la Gárgola de nuevo en su peana de la azotea. 
Obviamente no vio donde caíste; le agradeces a los 
dioses de la suerte que sea demasiado estúpida como 
para seguir buscando por mucho tiempo. Suma 1 punto 
de SUERTE por esta afortunada escapada. ¿Qué harás 
ahora?: 


Probar con la puerta trasera. Pasa al 159 


Subir al tejado. Pasa al 4 
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El sudor irrumpe en tu frente cuando, muy 
lentamente, levantas el disco del cable plateado. 
Entonces, justo en el momento equivocado, una 
contracción involuntaria te hace dejarlo caer, y aterriza 
con un sonoro golpe en el cable plateado. La espada del 
Guerrero de Cristal te corta el cuello. Tu prueba y tu vida 
terminan aquí. 
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La puerta no está cerrada, así que la abres y entras 
sigilosamente en la habitación. Está amueblada con una 
cama individual, un armario y un tocador. Alguien, una 
niña, a juzgar por el tamaño, está dormida en la cama. 
No se puede ver nada de valor en la habitación, solo 
algunas muñecas en el tocador y el suelo. De repente, 
una tabla del piso cruje ruidosamente bajo tus pies. La 
figura durmiente en la cama murmura y se agita 
ligeramente. ¿Te adentrarás más lejos en la habitación 
(pasa al 60) o abandonarás la estancia (pasa al 201)? 
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Golpeas la puerta por segunda vez, pero aun así no se 
mueve. Las esporas pueblan el aire densamente ahora, y 
aunque la tela que cubre tu rostro te brinda cierta 
protección, no dura para siempre. Tus ojos comienzan a 
llorar y empiezas a ahogarte con las esporas. Te caes al 
suelo en un incontrolable ataque de tos, sabiendo que 
cada respiración lleva más profundamente a las esporas 
a tu organismo. Tu aventura y tu vida terminan aqui. 
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El símbolo te es familiar, pero no puedes distinguirlo. 
Ahora desearías haber trabajado más duro para conocer 
los símbolos secretos, este podría ser una pista 
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importante y no tienes ni idea de lo que significa. Si 
tienes la habilidad de PERCEPCIÓN, pasa al 314. Si no la 
tienes, pasa al 212. 
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Los Golems de Madera son altamente resistentes a 
todas las formas de magia. Tu arma mágica se 
comportará como un arma normal para este combate. 
Continúa luchando contra el Golem de Madera. 


GOLEM DE MADERA DESTREZA 8 RESISTENCIA 4 


Si ganas, pasa al 136. 
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Tu corazón se acelera cuando reconoces la señal de un 
mecanismo oculto. Hay un modo de salir de aquí, pero 
¿dónde? Miras de nuevo en las paredes y, de repente, te 
das cuenta de que el ladrillo en el que está marcado el 
símbolo está suelto. Sacando el ladrillo de la pared, 
encuentras una pequeña palanca. La puerta se abre con 
un click cuando empujas la palanca hacia abajo, y se 
cierra detrás de ti cuando regresas al despacho. ¿Qué 
harás ahora? Puedes examinar el escritorio (pasa al 90) 
o dejar al Gremio de Comerciantes sigilosamente y 
buscar pistas en la casa de Brass (si no has estado allí 
antes) pasando al 156, o salir en busca del Ojo del 
Basilisco sin buscar más información (pasa al 144). 
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Pones la llave marcada con una 'I' en la cerradura del 
lado izquierdo y la llave marcada con una 'D' en el lado 
derecho y las giras a la vez. Pasa al 335. 
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Introduces tu brazo en la brecha. Las puntas de tus 
dedos acarician algo, un pestillo de algún tipo. Este debe 
ser el mecanismo que abre la puerta. Tiras de él y, con 
un repugnante golpe y un sonoro thunk, una fila de 
pinchos se dispara en tu mano. Las puntas están 
envenenadas. Tira cuatro dados: si el resultado es igual 
Oo menor que tu puntuación de RESISTENCIA actual, 
pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. Si el resultado es 
mayor que tu RESISTENCIA actual, pierdes 4 puntos de 
RESISTENCIA. Además, pierdes 1 punto de DESTREZA. 
Vuelve al 43 y reconsidera tus opciones. 
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El Ghoul cae al suelo a tus pies, se contrae una vez y 
queda inmóvil. Después de hacer una pausa para 
recuperar el aliento, investigas lo que estaba comiendo 
y descubres, para tu disgusto, que se trata de un cadáver 
humano. Buscando rápidamente en el cuerpo 
mordisqueado, encuentras 2 piezas de oro y una daga. 
Toma nota de todo en tu Hoja de Aventura, luego pasa 
al 246. 
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Si tienes la habilidad de ABRIR CERRADURAS, tira dos 
dados. Si el resultado es igual o menor que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 139. Si no, o si no 
tienes la habilidad, pasa al 221. 
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Mientras te lanzas a través de la lluvia de proyectiles 
hacia el otro lado de la habitación, ves una puerta en un 
hueco de la pared. Si tienes la habilidad de PERCEPCIÓN, 
pasa al 126. Si no la tienes, pasa al 317. 
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Sección 60. Te mueves cautelosamente, de repente, una niña se sienta 
erguida en la cama y comienza a gritar. 
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Te mueves con cautela hacia adelante, y la persona en 
la cama, una niña, se sienta erguida con un grito 
estremecedor. No tienes más remedio que correr antes 
de que despierte a toda la familia. Regresas rápidamente 
a la Plaza del Mercado, planificando tu próximo 
movimiento. Es demasiado peligroso volver a la casa de 
Brass, por lo que tendrás que prescindir de cualquier 
información que pudieras haber obtenido de allí. Eso te 
deja dos opciones: o puedes ir al Gremio de 
Comerciantes, si aún no lo has hecho (pasa al 129), o 
solo puedes esperar que ya tengas reunida suficiente 
información para encontrar el Ojo del Basilisco y 
ponerte en camino para buscarlo (pasa al 144). 
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Te vuelves a encoger en las sombras, pero tu suerte te 
ha abandonado: golpeas algo y cuando lo haces cae al 
suelo con un sonoro golpe. La respiración se detiene 
bruscamente, y escuchas un leve gemido. Sea lo que sea 
que hay ahí, lo has despertado. ¿Qué harás ahora?: 


Salir y subir por la tubería de desagúe (si aún no lo has 
hecho). Pasa al 225 


Huir y subir al tejado por otros medios. Pasa al 4 
Quedarte quieto y esperar algo bueno. Pasa al 119 
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La armadura tiene unos cien años y está en muy 
buenas condiciones. Ha sido decorada con 
incrustaciones de oro y plata, y probablemente sea 
bastante valiosa. Sin embargo, no puedes llevarla 
contigo, por lo que no tiene sentido seguir de pie ante 
ella. Comienzas a darte la vuelta, y luego observas algo 
detrás de la armadura, brillando de color amarillo a la 
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luz de tu lámpara de mano. No puedes ver qué es y no 
estás seguro de poder alcanzarlo. Si quieres intentarlo, 
pasa al 147 si tienes la habilidad de CARTERISTA, al 109 
si no la tienes. 


Si no quieres intentar recuperar el objeto, puedes 
subir las escaleras (pasa al 368) o probar con la puerta 
debajo del rellano (pasa al 47). 
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Te cubres la boca y la nariz, con la esperanza de que 
esto te proteja de lo peor de las esporas y cargas contra 
la puerta. Tira dos dados. Si el resultado es igual o 
menor que tu puntuación de DESTREZA, pasa al 190. Si 
no, pasa al 390. 
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Madame Star se encoge de hombros. "Bien", dice ella. 
"Tengo un sustento que ganar, ya sabes. No puedo andar 
haciendo cosas gratis”. Es obvio que no llegarás a 
ninguna parte sin dinero. Si aceptas su precio de 2 
piezas de oro, borra el dinero de tu Hoja de Aventura y 
pasa al 289. Si no tienes 2 piezas de oro, o si no quieres 
pagar, tendrás que salir de su casa, y decidir qué hacer 
a continuación. ¿Qué harás?: 


Ir a la Rata y el Hurón (si aún no lo has hecho). 
Pasa al 309 
Tratar de encontrar un mendigo (si no lo has hecho ya). 
Pasa al 26 


Dejar La Soga e intentarlo en otro lugar. Pasa al 387 
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No puedes apartar tu mirada a tiempo, y te encuentras 
mirando fijamente a esos grandes y brillantes ojos de 
color amarillo. Son lo último que ves, ya que la mirada 
del Basilisco te convierte en piedra. Tu aventura termina 
aquí. 
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Morri “el calvo' toma tu dinero con el ceño fruncido, 
se aclara la garganta y escupe. "Latón", dice, "es un metal 
amarillo, una aleación de cobre y zinc". Comienzas a 
explicarle que te referías a 'Brass' como comerciante, 
pero él te interrumpe. "Eso es todo lo que obtienes por 
esa cantidad de dinero”, gruñe. "Ahora bébete tu copa y 
márchate". No tienes más remedio que terminar tu 
bebida y salir de la taberna. ¿Qué vas a hacer después?: 


Tratar de encontrar un mendigo (si no lo has hecho). 
Pasa al 26 
Visitar a Madame Star (si aún no lo has hecho). 
Pasa al 117 


Dejar la Soga e intentarlo en otro lugar. Pasa al 387 


Nota: Además de ser un apellido, 'Brass', se traduce del inglés como: 
'latón'. El autor ha querido hacer un juego de palabras. 
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Sosteniendo tu antorcha delante de ti, te acercas más 
a tu sombra. Esta se desvanece a medida que la luz la 
golpea, volviéndose menos sustancial a medida que te 
aproximas. Parece sentir el peligro de la luz, ya que no 
hace ningún movimiento para atacarte mientras te 
diriges hacia el pasadizo que sale de la caverna. Si tienes 
la habilidad de PERCEPCIÓN, pasa al 381. Si no la tienes, 
pasa al 27. 
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No puedes ver lo que te está arrojando los muebles, 
pero cuando una pequeña mesa se eleva en el aire y 
vuela hacia ti, te das cuenta de que hay un Poltergeist en 
la habitación. ¿Retrocederás y saldrás de esta estancia 
(pasa al 121) o intentarás llegar al otro lado (pasar al 
339)? 
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Encuentras un pasaje que sale de la cámara y te 
internas apresuradamente por él, ansioso por escapar de 
las esporas. El pasaje se bifurca, y puedes ver una serie 
de recodos que salen de cada lado y de cada uno de los 
caminos, como un laberinto. ¿Tienes un pergamino con 
el mapa del laberinto? Si lo tienes, pasa al 362; si no, 
pasa al 81. 
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Pones tu oreja contra la puerta y escuchas, pero no 
oyes nada. ¿Qué harás ahora? 


Entrar en la habitación. Pasa al 50 
Escuchar en la puerta de la izquierda. Pasa al 277 
Escuchar en la segunda puerta a la derecha. Pasa al 76 
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Tu dedo está cortado, pero no seriamente. Has perdido 
el juego y los hombres insisten en que pagues. ¿Tienes 
5 piezas de oro? Si es así, táchalas de la Hoja de Aventura 
y pasa al 227. Si no tienes 5 piezas de oro, pasa al 112. 
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Asciendes rápidamente y estás a mitad de camino de 
la pared antes de que los asaltantes se den cuenta de lo 
que estás haciendo. Pasa al 226. 


73 


Te das cuenta de que no puedes dañar a la Gárgola sin 
un arma mágica, pero puede haber otra forma de lidiar 
con ella. Tienes: 


¿Una cuerda con un rezón? Pasa al 125 


¿Una capa negra con capucha? Pasa al 263 


¿Un trozo de cadena pesada? Pasa al 34 
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Sección 74. El guardia no parece estar especialmente alerta. 
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74 


El guardia no parece estar particularmente alerta. Se 
apoya contra la pared a unos pocos pasos de la puerta, 
y por la forma en que su cabeza no para de asentir 
cabeceando, parece estar a punto de quedarse dormido. 
Puedes intentar pasar a escondidas de él (si tienes la 
habilidad de SIGILO, pasa al 326, si no, pasa al 372) o 
sobornándolo (pasa al 345), o puedes mirar alrededor 
del edificio en busca de una entrada sin vigilancia (pasa 
al 210). 
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Te acercas a los árboles con cuidado, con los ojos fijos 
en el lugar donde viste el último movimiento. A medida 
que te acercas, puedes ver el movimiento de nuevo, 
definitivamente hay algo ahí, pero está demasiado 
Oscuro para ver qué es. Pasa al 358 si tienes la habilidad 
SIGILO, al 127 si no la tienes; o puedes decidir no seguir 
investigando y dirigirte directamente hacia el Gremio de 
Comerciantes, evitando los árboles, pasa al 246. 
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Escuchas en la puerta, pero no oyes nada. 
Empujándola suavemente para abrirla, puedes ver a un 
joven en una gran cama con dosel, mientras duerme y 
ronca suavemente. Una mirada alrededor de la 
habitación no revela nada de interés, así que te vas y 
cierras la puerta silenciosamente detrás de ti. ¿Qué 
harás ahora? 


Escuchar en la puerta de al lado. Pasa al 70 
Escuchar en la puerta al otro lado del pasillo. Pasa al 277 


Probar en la puerta en el otro extremo del rellano, junto 
a las escaleras. Pasa al 321 
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El jardín es antiguo y está cubierto de maleza, más 
semejante a una jungla en estos días, aunque en algunos 
lugares aún se pueden ver restos de un lecho de flores, 
lo que demuestra que solía ser un jardín. Dirigiéndote 
hacia el claro ennegrecido donde una vez estuvo la casa, 
ves lo que parece una estatua a unos pocos metros a tu 
izquierda. ¿Inspeccionarás la estatua (pasa al 301) o 
cruzarás lo que una vez fue el césped hasta el 
emplazamiento de la casa (pasa al 287)? 
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Empuñas tu espada y te colocas de espaldas a una 
pared mientras los asaltantes se cierran a tu alrededor. 
Un criminal de complexión fuerte avanza, armado con 
una Cadena pesada. "Bueno, bueno”, se ríe 
desagradablemente. "Tienes una espada. Vamos, 
¡veamos lo bueno que eres!”. Debes luchar contra el 
asaltante. 


ASALTANTE DESTREZA 8 RESISTENCIA 6 


Si sacas un doble 1 en tus dados de ataque en 
cualquier momento, Prueba tu Suerte. Si tienes suerte, 
sigue luchando. Si tienes mala suerte, pasa al 166. Si 
ganas la pelea, pasa al 218. 


62 


79 


Al pasar por la puerta, te encuentras en un pasaje, el 
cual conduce a la izquierda y a la derecha. ¿Irás por la 
izquierda (pasa al 241) o por la derecha (pasa al 351)? 
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Caminas sigilosamente por el callejón, que parece 
estar desierto. ¿Abrirás la puerta (pasa al 159), treparás 
a la tubería de desagúe (pasa al 225) o te irás y 
continuarás caminando alrededor del edificio (pasa al 
271)? 
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Por instinto, te diriges por el pasadizo de la izquierda, 
pero no estás seguro de cuál es el camino correcto, y 
pronto te das cuenta de que estás perdido en un 
laberinto de túneles. Pon a Prueba tu Suerte. Si tienes 
fortuna, pasa al 178. Si tienes mala suerte, pasa al 370. 
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Te mantienes firme, con tu arma lista, mientras el 
Cadáver Animado se tambalea hacia ti. Lucha 
normalmente. 


CADÁVER ANIMADO DESTREZA 5 RESISTENCIA 6 


Debido a que se mueve muy lentamente, puedes huir 
(pasa al 192) después de ganar una ronda de combate si 
lo deseas. Si destruyes al Cadáver Animado, pasa al 23. 
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Te diriges hacia la puerta, pero antes de llegar a ella 
pisas algo debajo de la alfombra. Se oye un fuerte click. 
Pasa al 106. 


84 


Unos metros más adelante, el pasadizo se ensancha 
nuevamente, y estás frente a la revestida pared de 
piedras como antes. Llegas a una puerta en el lado 
derecho del pasadizo. ¿Intentas escuchar en la puerta 
(pasa al 10), tratas de abrirla (pasa al 140), o la ignoras 
y continuas por el pasadizo (pasa al 374)? 
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Tu mente trabaja rápidamente y decides que la forma 
más fácil de vencer a tu propia sombra es dejar de 
lanzarla. ¿Pero cómo? Si tienes la habilidad de 
OCULTARSE (debes tener la habilidad en si misma; una 
capa negra con capucha no es lo suficientemente eficaz 
aquí) tira dos dados. Si el resultado es igual o menor que 
a tu puntuación de DESTREZA, pasa al 184. Si el 
resultado es mayor, O si no tienes la habilidad de 
OCULTARSE, pasa al 311. 
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Algo te hace sospechar, y decides asegurarte de que el 
Enano esté diciendo la verdad. Después de todo, el 
ladrón muerto por el que pasaste resultó gravemente 
herido en esta habitación, pero no hay nada más que un 
Enano enjaulado sin un rasguño en él. “¿Quién es el 
Maestro del Gremio de los Ladrones?” le preguntas. Si el 
Enano es realmente un ladrón, sabrá la respuesta. 


El enano no responde a tu pregunta. Él extiende sus 
brazos a través de los barrotes de la jaula, tratando de 
agarrarte. Parece crecer más y más; su piel se vuelve 
verde y escamosa, y unas espinas brotan a lo largo de su 
espalda. Con un gruñido feroz, el Cambiaformas dobla 
los barrotes de la jaula, preparándose para atacarte. Si 
quieres mantenerte firme y luchar contra el 
Cambiaformas, pasa al 33. Si prefieres dejar la 
habitación antes de que se libere, tira dos dados. Si el 
resultado es igual o menor que tu puntuación de 
DESTREZA, pasa al 229; si no, pasa al 367. 
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Con cuidado, mueves el disco de obsidiana hacia la 
luz. Cuando la luz incide en el disco, esta es absorbida 
y el disco queda ileso. Con cuidado, alargas la mano por 
debajo del disco para tomar la gema. El disco es muy 
pesado para mantenerse firme en la luz con una sola 
mano, y comienza a oscilar: tira dos dados. Si el 
resultado es igual o menor que tu puntuación de 
DESTREZA, pasa al 214; si no, pasa al 380. 


88 


Observas algo que brilla en el manto de moho que 
cubre el final del pasadizo. Mirando más de cerca, ves 
que es de metal, parte de un pomo, por su aspecto. 
Alcanzas para girar el picaporte y luego ves otra cosa. A 
un lado de la puerta que debe estar debajo de todo el 
moho, hay un bulto que, según tu opinión, era solo una 
irregularidad en la roca. Pero al mirar más de cerca, 
puedes ver que es un cuerpo. El moho ha crecido sobre 
él y ha oscurecido su forma, pero definitivamente es un 
cuerpo. Te detienes y piensas. Recuerdas haber 
escuchado en alguna parte que hay tipos de moho que 
disparan nubes de esporas en el aire en el momento en 
que algo los perturba. Las esporas son venenosas y 
causan la muerte casi instantáneamente, dando al moho 
un suministro fresco de materia orgánica para crecer. El 
problema es que tienes que abrir la puerta sin molestar 
al moho. 


Si tienes la habilidad de CARTERISTA, pasa al 197. Si 
no, ¿qué harás? ¿Intentarás quemar el moho con tu 
antorcha (pasa al 160) o te cubrirás la nariz y la boca y 
cargarás contra la puerta con la esperanza de atravesarla 
y evitar sus esporas a tiempo (pasa al 115)? 
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Por fin la Criatura Cofre está destruida. Una búsqueda 
rápida en la cámara acorazada no revela nada de interés, 
excepto un pequeño silbato plateado (toma nota de este 
en tu Hoja de Aventura si lo tomas, no cuenta como un 
objeto de la mochila), y te giras para prestar atención a 
cómo saldrás afuera. La puerta está firmemente cerrada, 
y ninguna acción de empujar o tirar la moverá. No hay 
ninguna cerradura en el interior, por lo que no puedes 
forzar la cerradura. Estás a punto de caer en la 
desesperación cuando ves un símbolo garabateado en la 
pared. Pasa al 54 si tienes la habilidad de SÍMBOLOS 
SECRETOS, o al 3439 si no la tienes. 
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Sección 90. Buscas a fondo en el escritorio. Tiene tres cajones en un 
lateral. 
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90 


Buscas a fondo en el escritorio. Hay tres cajones en un 
lado; dos están cerrados, pero encuentras algunas llaves 
en un tercer cajón y los abres. En el escritorio 
encuentras lo siguiente: 


- una llave, marcada con la letra "TI". 
- monedas por un total de 10 piezas de oro. 


- una escritura de compra, que demuestra que Brass 
adquirió recientemente un terreno llamado La Colina del 
Túmulo. 


- una carta del mago Brabantius, contándole a Brass que 
“la propiedad de la Colina del Túmulo ha sido 
reacondicionada de acuerdo con sus instrucciones”. 


Toma nota de cualquier cosa que te lleves en tu Hoja 
de Aventura. Los dos documentos son una pista 
importante: anota el número de este párrafo en tu Hoja 
de Aventura. ¿Qué vas a hacer después? Puedes 
examinar la puerta de hierro (pasa al 377) o dejar el 
Gremio de Comerciantes sigilosamente y buscar pistas 
en la casa de Brass (si no has estado allí antes) pasando 
al 156, o salir en busca del Ojo del Basilisco sin buscar 
más información (pasa al 144). 


91 


Aguantas la respiración y te lanzas contra la puerta. 
No hay tiempo para pensar, debes tratar de derribarla y 
salir de la nube mortal. Tira dos dados. Si el resultado 
es igual o menor que tu puntuación de DESTREZA, pasa 
al 190; si es mayor, pasa al 107. 
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Abres la puerta y arrojas la botella a la oscura 
habitación. Se rompe contra el suelo, y su contenido se 
derrama, disipando la mágica oscuridad e iluminando la 
habitación brillantemente. Si has matado al monstruo en 
la habitación, pasa al 34; si no, pasa al 200. 


93 


El signo te advierte que la puerta es una trampa. Si 
tienes la habilidad de PERCEPCIÓN, pasa al 153. Si no, 
decides dejar la puerta y buscar otra forma de entrar, 
pasa al 210. 


94 


Te haces camino palpando a lo largo de las paredes de 
la caverna y finalmente encuentras la entrada al 
pasadizo. No te atreves a encender una antorcha hasta 
que estás bien alejado de la caverna, por lo que andas a 
tientas en la oscuridad durante unos pocos pasos. De 
repente tropiezas y, al hacerlo, oyes un click seguido de 
una lluvia de dardos volando sobre tu cabeza. Ganas 1 
punto de SUERTE por tu afortunada caída. Si no hubieras 
tropezado, los dardos seguramente te habrían golpeado. 
Encendiendo una antorcha, sigues el pasadizo hacia el 
191. 
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Te retiras de la habitación tan silenciosamente como 
puedes. Ese perro se veía tremendamente grande, y lo 
último que quieres hacer en este momento es que 
despierte a toda la casa con sus ladridos. Decides probar 
en el piso superior. Pasa al 368. 
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Cargas golpeando contra el asaltante más cercano, 
pero él detiene el golpe con su rudimentaria arma, la 
pata de una silla y el grupo se cierra a tu alrededor. Te 
vuelves a ver acorralado, esta vez contra una profunda 
arcada, agarrando tu espada con ambas manos. El portal 
te brinda una cantidad limitada de cobertura, de modo 
que los maleantes solo pueden acercarse a ti de uno en 
uno. Lucha contra los tres primeros asaltantes 
normalmente. 


DESTREZA RESISTENCIA 


Primer ASALTANTE F 5 
Segundo ASALTANTE 6 6 
Tercer ASALTANTE 5 6 


Si los derrotas, pasa al 196. 
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Intentas esquivar entre los guardias que te rodean. 
Tira dos dados. Si el resultado es menor o igual que tu 
DESTREZA, pasa al 188. Si el resultado es mayor que tu 
DESTREZA, pasa al 162. 
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Tu antorcha enciende rápidamente el Golem de 
Madera, y este tropieza y se tambalea, ardiendo con 
fiereza. Te mantienes fuera de su camino hasta que se 
destruye. Pasa al 136. 


99 


El primer guerrero de cristal yace destrozado en el 
suelo. Miras al segundo de cerca, pero no se mueve. 
Observas el cofre; está bien cerrado. Pasa al 360 si tienes 
la habilidad de ABRIR CERRADURAS. Si no, no puedes 
abrir el cofre. Sal de la habitación y pasa al 316. 


100 


Miras la piedra con cuidado, intentando distinguir el 
símbolo. Se parece en algo al signo de los ladrones que 
significa "marca": una víctima u objetivo. Muy extraño. 
Lo que sea que signifique, todavía no puedes encontrar 
ningún camino hacia el túmulo, así que comienzas a 
mirar alrededor del jardín. Pasa al 77. 


101 


El guardia mira tu dinero frunciendo el ceño. "¿Eso es 
todo?", se ríe. "¡El Gremio de los Ladrones debe haber 
caído en tiempos difíciles!”. Luego él te apunta con su 
lanza y te ataca. Tu dinero cae al suelo tintineando 
mientras esquivas su primer golpe y sacas tu espada. 
Pasa al 131. 
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Reconoces el símbolo como uno de los signos secretos 
del Gremio de Ladrones. Otro ladrón ha logrado llegar 
tan lejos antes que tú. Intentas no pensar en lo que está 
por delante que le impidió alcanzar el Ojo del Basilisco. 
El símbolo secreto te dice que hay una puerta oculta, y 
cuando te apoyas en el plinto, este se desliza hacia atrás 
suavemente, revelando un tramo de escalones que 
descienden. Sigues los escalones (pasa al 300). 


103 


Te mueves tranquilamente hacia la mesa. El trozo de 
papel parece ser una carta. Ya se ha abierto, así que la 
levantas y la lees. Está dirigida al Capitán Marlin, y se 
refiere a un viaje comercial que está a punto de 
emprender en nombre de un comerciante llamado Silas 
Whitebait. No hay mención de Brass en absoluto, muy 
extraño. Si decides que estás en la casa equivocada, 
puedes irte y pasar al 384 para mirar la casa que está al 
otro lado de la calle, la que tiene el símbolo de la 
moneda. Si quieres investigar más esta casa, pasa al 318 
para examinar la puerta al final del pasillo. 
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Sección 104. La caja fuerte está firmemente colocada en la pared, 
detrás de un cuadro con un retrato. 
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La caja fuerte está firmemente colocada en la pared 
detrás del retrato; estimas que la puerta tiene 
aproximadamente cuatro pulgadas de espesor y te das 
cuenta de que no podrías forzarla a abrirse incluso si 
derribaras la pared a su alrededor. Tiene dos cerraduras, 
una a cada lado de la manija en forma de rueda. Si tienes 
una llave marcada con una 'I', pasa al 273. Si tienes una 
llave marcada con una 'D', pasa al 124. Si tienes ambas 
llaves, pasa al 55. Si no tienes ninguna de las llaves, 
puedes intentar abrir la caja fuerte si tienes la habilidad 
de ABRIR CERRADURAS (pasa al 165), puedes buscar en 
el escritorio si aún no lo has hecho (pasa al 143), o 
puedes abandonar el estudio, ya sea volviendo al rellano 
(pasa al 325) o saliendo por la ventana (pasa al 306). 


105 


Respirando con dificultad, te alejas de los cadáveres 
de los guardias. No te detienes a saquear sus cuerpos, 
es probable que alguien haya escuchado el ruido de la 
pelea, y los refuerzos podrían llegar en cualquier 
momento. Sigues tu camino, quedándote en las sombras 
y evitando las calles principales mientras buscas la casa 
de Brass. Pasa al 177. 
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De repente, un pequeño panel en la pared al nivel del 
piso se abre volando, y un Jib-Jib (una criatura pequeña 
y de aspecto extraño, poco más que una bola de pelos 
con patas) sale corriendo. Tienes que matarlo de un solo 
golpe, sabes que su aullido es lo suficientemente fuerte 
como para ser escuchado en Zengis, y atraerá guardias 
corriendo a la escena. Ataca al Jib-Jib normalmente. 


JIB-JIB”— DESTREZA 1 RESISTENCIA 2 


Si ganas la primera ronda, pasa al 398. Si no, pasa al 
388. 
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Te arrojas contra la puerta y el aire se llena de repente 
con una densa nube de esporas color mostaza mientras 
la madera tiembla ante el impacto. La puerta no se abre, 
y tu respiración contenida se escapa antes de que 
puedas volver a intentarlo. Empiezas a ahogarte con las 
esporas y tus ojos comienzan a humedecerse. Caes al 
suelo, tosiendo sin poder hacer nada y sabiendo que 
cada respiración lleva las esporas más profundamente a 
tu organismo. Tu aventura y tu vida terminan aquí. 


108 


Después de una primera verificación para asegurarte 
de que la costa está despejada, comienzas a escalar el 
desagúe. Es una escalada fácil, por lo que no importa si 
no tienes la habilidad de ESCALAR. Pon a Prueba tu 
Suerte. Si eres afortunado, pasa al 238. Si tienes mala 
suerte, pasa al 375. 
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Alcanzas con cuidado por detrás de la armadura, y las 
yemas de tus dedos solo rozan algo. Te estiras un poco 
más y accidentalmente rozas la armadura. Apenas la 
tocas, pero es suficiente para alterar su precario 
equilibrio, y se derrumba con un sonoro golpe. 
Inmediatamente, un perro comienza a ladrar detrás de 
la puerta bajo el rellano, y se oye a personas moviéndose 
arriba. ¿Qué harás? 


Salir corriendo de la casa. Pasa al 7 
Quedarte y pelear contra quien venga. Pasa al 336 


¿O te esconderás con la esperanza de que nadie te 
encuentre? Si tienes la habilidad de OCULTARSE, pasa al 
170. Si no la tienes, pasa al 254. 


110 


Sales de la casa rápida y silenciosamente, y regresas a 
través de la noche a la Plaza del Mercado. ¿Qué vas a 
hacer después? Puedes ir al Gremio de Comerciantes si 
no has estado allí antes (pasa al 129), o puedes tratar de 
encontrar el Ojo del Basilisco usando solo la 
información que has encontrado hasta el momento (pasa 
al 144). 
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Luchas con tu arma, pero pasa a través del Espíritu 
insustancial como si no estuviera allí. El Espíritu se ríe 
de nuevo cuando te giras para echar a correr, y sientes 
como te succiona tu propia alma. Tu aventura y tu vida 
terminan aquí. 


112 


Los hombres se levantan enojados cuando les dices 
que no puedes pagar la apuesta y uno de ellos te empuja 
brutalmente contra la pared. ¿Qué harás?: 


Luchar contra ellos. Pasa al 28 

Intentar huir. Pasa al 333 

Les ofrecerles algo más. Pasa al 283 
113 


Tu mente trabaja rápidamente. Aquí hay algún tipo de 
brujería en funcionamiento, y no te gusta la idea de 
luchar contra tu propia sombra. Entonces tienes una 
idea. Las sombras se producen cuando algo bloquea la 
luz, son parches de oscuridad. Ahora, si la sombra que 
se está preparando para atacarte está hecha de 
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oscuridad, probablemente puedas usar otra fuente de 
luz, como la antorcha que llevas, para disiparla. 
Sostienes la antorcha en alto, tratando de mantenerla en 
una posición donde disipe la sombra proyectada por la 
antorcha en la pared. Pasa al 67. 


114 


Apagas tu antorcha rápidamente y retrocedes hacia las 
sombras cuando el Ogro se despierta. Aunque nunca 
antes habías visto un Ogro, puedes decir de un simple 
vistazo que preferirías no luchar contra él a menos que 
tuvieras que hacerlo. El Ogro viene directamente hacia 
ti, olfateando con frecuencia, y con una sensación de 
hundimiento te das cuenta de que la oscuridad no te 
oculta de su sentido del olfato. Pasa al 328 y lucha 
contra el Ogro, restando 2 de tu Fuerza de Ataque 
debido a la oscuridad. 


115 


Decides que lo único que debes hacer es cubrirte la 
nariz y la boca para protegerte contra lo peor de las 
esporas, cargas contra la puerta y esperas abrirte paso 
hacia el otro lado antes de que haya demasiadas esporas 
en el aire. ¿Qué puedes usar para cubrirte la cara? Si 
tienes una capa negra con capucha o algunos harapos 
alrededor de tus pies, pasa al 63; si no tienes ninguna 
de estas cosas, tendrás que conformarte con contener la 
respiración, pasa al 172. 
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El sonido del choque atrae a la gente a sus ventanas a 
lo largo de toda la calle. Algunos se asoman por sus 
ventanas con linternas y velas, tratando de ver qué ha 
sido ese ruido. Te acurrucas a la sombra de una puerta, 
rezando para que no te vean. Después de unos minutos, 
todos vuelven a la cama. Sin embargo, te quedas donde 
estás por unos minutos más para darles tiempo para 
volver a dormir. Entonces tú decides qué hacer a 
continuación. Ahora no hay manera de entrar a través 
del tubo de desagúe, pero si tienes la habilidad de 
ESCALAR, puedes intentar alcanzar las ventanas 
pasando al 238. Si no tienes la habilidad de ESCALAR, o 
cualquier equipo de escalada, aun tienes otra opción. Si 
tienes la habilidad de ABRIR CERRADURAS, puedes 
intentar abrir la puerta principal pasando al 276. 
Alternativamente, puedes regresar por la Plaza del 
Mercado hasta el Gremio de Comerciantes, si aún no has 
estado allí, pasando al 129. Si no puedes hacer ninguna 
de estas cosas, o si no deseas hacerlo, pasa al 144: 
puedes intentar encontrar el escondite secreto del Ojo 
del Basilisco sin más información, ¿quién sabe? 


117 


Caminas por La Soga hacia la cabaña de Madame Star. 
Tus ojos entrenados avistan un número de mendigos, 
carteristas y saqueadores escondidos en las sombras, 
pero nadie te molesta. Todos en La Soga saben que eres 
aspirante en tu prueba. Finalmente, llegas a la pequeña 
y destartalada cabaña donde vive Madame Star. Está un 
poco sorprendida cuando responde a tus golpes en la 
puerta, pero se ofrece a leer tu futuro por 2 piezas de 
oro. Si tienes 2 piezas de oro, pasa al 289; Si no, o si no 
deseas pagar, pasa al 64. 
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Consigues abrir la tapa del cofre. En el interior hay un 
disco de obsidiana negra, de casi treinta centímetros de 
ancho y tan pulido que refleja la luz de tu antorcha como 
un espejo. Alargas la mano y lo tomas. Si tienes la 
habilidad de PERCEPCIÓN, pasa al 182. Si no la tienes, 
pasa al 20. 


119 


Te quedas muy quieto, tu corazón palpita lentamente. 
"No me hagas daño”, gime una voz lastimera. "No he 
hecho ningún daño. Todo lo que quería era un lugar para 
dormir fuera de la intemperie". Has atrapado a un 
mendigo, que se ha colado aquí para dormir. ¿Fingirás 
ser un guardia y le ordenarás salir (pasa al 330), o le 
dirás que eres un amigo (pasa al 291)? 
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Sección 120. Al darte la vuelta te sorprendes al ver a un cofre 
lanzándose a por ti. 
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Mientras examinas la cámara acorazada, escuchas un 
suave sonido metálico y ves un movimiento desde el 
rabillo del ojo. Al darte la vuelta, te sorprendes al ver a 
un cofre cargando hacia ti; al menos, parece un cofre, 
pero con unas patas cortas en cada esquina y crujiendo 
brutalmente su tapa a modo de boca. ¡Te giras para huir, 
pero la puerta de hierro se cierra! Estás atrapado y debes 
luchar contra la Criatura Cofre. 


CRIATURA COFRE DESTREZA 5 RESISTENCIA 6 


Si ganas, pasa al 89. 


121 


El Poltergeist ataca una vez más mientras cruzas la 
habitación. Te precipitas hacia la puerta, deseando que 
fuera algo con lo que al menos pudieras luchar. 


POLTERGEIST DESTREZA 6 RESISTENCIA O 


Tira para determinar las Fuerzas de Ataque como de 
costumbre, pero si ganas, no has herido al Poltergeist, 
simplemente has esquivado su proyectil. Si el 
Poltergeist gana, pierdes 1 punto de RESISTENCIA. Pelea 
por una ronda de combate, luego abandona la estancia y 
regresa por el pasaje para intentarlo por el otro camino. 
Pasa al 351. 
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Te evades en un sombrío portal y te quedas muy 
quieto. Mientras observas y esperas, una patrulla de dos 
hombres de la Guardia de la Ciudad pasa por delante. 
Aguantas la respiración, pero ellos no te ven y continúan 
su camino. Exhalas un suspiro de alivio una vez que han 
pasado, y sales de las sombras para buscar la casa de 
Brass. Pasa al 177. 


123 


¿Qué tipo de arma estás usando? Si estás usando un 
arma mágica, pasa al 53. Si estás usando una antorcha, 
pasa al 98. Si estás usando cualquier otro tipo de arma, 
pasa al 183. 


124 


Pones la llave en el ojo de la cerradura de la derecha y 
la giras lentamente. Si tienes la habilidad de ABRIR 
CERRADURAS, puedes elegir forzar el bloqueo de la 
cerradura de la izquierda con la otra mano (pasa al 335). 
Si no tienes esta habilidad, pasa al 202. 


125 


Aferrado a la tubería de desagúe con una mano, luchas 
por desempacar la cuerda con el rezón, y la arrojas 
mientras la Gárgola se prepara para abalanzarse sobre ti 
nuevamente. Recuerda tacharla de tu Hoja de Aventura. 
Tira dos dados. Si el resultado es igual o menor que tu 
puntuación de DESTREZA, golpeas a la Gárgola, pasa al 
232. Si no, has fallado tu lanzamiento, pasa al 389. 


126 


A medida que te precipitas hacia la puerta, ves una 
ranura en el techo, la clase de ranura que podría albergar 
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un rastrillo o alguna otra trampa. ¿Seguirás hacia la 
puerta (pasa al 317), o girarás y tratarás de salir de la 
habitación, por el pasaje (pasa al 152)? 


127 


Te acercas a los árboles, moviéndote tan 
silenciosamente como puedes. Has perdido de vista el 
movimiento y, a medida que te acercas, pisas una 
ramita, que se oye fuerte en el aire de la tranquila noche. 
Apenas un instante después, emitiendo gruñidos, una 
figura salta de la oscuridad hacia ti. Tirar dos dados. Si 
el resultado es menor o igual que tu puntuación de 
DESTREZA, pasa al 35. Si el resultado es mayor que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 313. 


128 


Te abres camino con Cautela a través de los 
desperdicios, pero después de unos pocos pasos tu pie 
golpea algo con un ligero toquecito. Al instante, las 
Larvas salen disparadas desde sus madrigueras, con sus 
mandíbulas chasqueando a tu alrededor. Las azotas a 
todas con tu antorcha y tratas de abrirte camino 
luchando, pero no sin alguna lesión. Lanza un dado para 
ver cuántos puntos de RESISTENCIA pierdes. Puedes 
reducir a la mitad esta cantidad (redondeando las 
fracciones hacia arriba) si Pruebas tu Suerte 
satisfactoriamente. Pasa al 84. 
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El Gremio de Comerciantes está en el lado sur de la 
Plaza del Mercado, frente a la Soga. La plaza está 
tranquila ahora, todos los puestos del mercado han sido 
guardados, y no ves a nadie mientras cruzas. Te 
mantienes al borde de la plaza, abrazando las sombras: 
lo último que quieres es que la Guardia de la Ciudad te 
detenga y te interrogue, esta noche de entre todas las 
noches. Cuando estás a mitad de camino, de repente 
notas un movimiento entre un grupo de árboles en 
medio de la plaza. Si decides investigar el movimiento, 
pasa al 75. Si prefieres ignorarlo y continuar hacia el 
Gremio de Comerciantes, pasa al 246. 


130 


Recoges una piedra del suelo de la cámara y la arrojas 
contra la gema. A medida que la piedra pasa a través de 
la columna de luz, hay un destello brillante y se 
destruye. Lo intentas con otra piedra, y también se 
destruye. Realizas una búsqueda exhaustiva en la sala, 
pero no puedes encontrar medios para apagar el haz de 
luz. ¿Qué harás ahora? 


Tomar la gema. Pasa al 269 


Intentar bloquear la luz con algo. Pasa al 292 


O también puedes rendirte y regresar al Gremio para 
informar de tu fracaso, por lo cual tu aventura termina 
aquí. 
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131 


Lucha contra el guardia normalmente. 


GUARDIA DESTREZA 6 RESISTENCIA 6 


Si la pelea dura más de tres rondas, pasa al 299. Si 
ganas dentro de ese tiempo, pasa al 337. 


132 


Buscas alrededor del túmulo, pero no puedes 
encontrar ninguna entrada, parece que no es más que un 
montículo de hierba sin rasgos distintivos. Estás a punto 
de rendirte cuando notas algo arañado débilmente en la 
piedra en pie que se encuentra a un lado del túmulo. 
Pasa al 100 si tienes la habilidad de SÍMBOLOS 
SECRETOS, o al 344 si no la tienes. 


133 


¿Estás usando un arma mágica? Sies así, pasa al 158. 
De lo contrario, pasa al 180. 
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La puerta se abre con un suave sonido dando paso a un 


134. 


Sección 


gran estudio 
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134 


La puerta se abre con un suave click, y te encuentras 
en un gran estudio. Un enorme escritorio de madera se 
levanta contra una pared, y también en la sala hay una 
estantería y unas cuantas sillas de aspecto lujoso. Sobre 
el escritorio cuelga un retrato de tamaño natural de un 
hombre de mediana edad, muy bien vestido y 
obviamente rico: Brass el comerciante. Las ventanas de 
la habitación están cerradas, pero las barras se pueden 
abrir desde el interior. Cierras la puerta suavemente 
detrás de ti, y avanzas en la habitación. ¿Qué vas a hacer 
ahora?: 


Buscar en el escritorio. Pasa al 14 

Buscar por el resto de la habitación. Pasa al 242 

Salir por la ventana. Pasa al 306 
135 


La puerta se abre y te tambaleas de espaldas hacia la 
oscuridad, cerrando la puerta y bloqueándola detrás de 
ti. Te apoyas contra la puerta, tratando de recuperar el 
aliento, pero los golpes en la puerta te recuerdan que el 
cerrojo no se mantendrá para siempre, tendrás que 
encontrar alguna salida. Los guardias que golpean la 
puerta deben haber despertado al dueño de la casa, ya 
que se puede escuchar a alguien moviéndose arriba. 
Corres hacia una ventana al otro lado de la habitación y 
sales. Para cuando los guardias entren a la casa, habrás 
desaparecido. Pasa al 177. 


136 


Con el Golem de Madera destruido, puedes mirar a 
través de la arcada hacia la habitación más allá. Es una 
habitación pequeña, de apenas tres metros cuadrados, y 
está llena de una enorme pila de oro y gemas. Ninguna 
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de las gemas parece particularmente grande, pero el Ojo 
del Basilisco podría estar aquí en alguna parte. Si buscas 
en el tesoro, pasa al 46. Si lo ignoras y continúas por el 
pasadizo, pasa al 374. 


137 


Antes de que puedas hacer algo, eres golpeado por una 
intensa chispa azul. El mundo de repente se vuelve más 
grande, y una gran mano te levanta por la larga cola 
verde que pareces haber adquirido. 


"Te acostumbrarás después de un tiempo”, dice 
Nicodemus el mago. "No es una mala vida, ser un tritón, 
¡solo ten cuidado con los peces grandes!" Dicho esto, te 
arroja al río. ¿Cómo sobrevivirás? Bueno, una cosa es 
cierta: has fallado en tu prueba. Tu aventura termina 
aquí. 


138 


Te metes en la habitación a oscuras, pero después de 
un par de pasos, una tabla del suelo cruje con fuerza 
bajo tus pies. En la oscuridad, los ronquidos se detienen. 
¿Qué harás?: 


Retrocedes y sales en silencio. Pasa al 315 


Te quedas quieto. Pasa al 193 


Continúas avanzando por la habitación. Pasa al 261 
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La cerradura es la más compleja que jamás hayas 
visto, y parece que te lleva una eternidad el forzarla, 
pero al final el último de los seguros retrocede y la 
puerta se abre con un crujido apenas audible. Pasa al 79. 


90 


140 


Pruebas con el tirador de la puerta y le das un 
empujón. ¡Ile sorprendes completamente cuando un 
tablón se gira y te golpea! Pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA. La 'puerta'se despliega en una gran forma 
humanoide. Es un Golem de Madera, y debes combatirlo. 


GOLEM DE MADERA DESTREZA 8 RESISTENCIA 6 


Cuando ganes una ronda de combate, pasa al 123. 


141 


Comienzas a forzar la cerradura, pero casi tan pronto 
como lo haces, la puerta se abre de golpe y te enfrentas 
cara a cara a un anciano con una larga barba blanca. Se 
ve enojado. ¿Qué harás? Sea lo que sea que decidas 
hacer, pasa al 137. 
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Lucha contra el Espíritu Poseedor normalmente. 


ESPÍRITU POSEEDOR DESTREZA 10 RESISTENCIA 10 


Cada vez que pierdas una ronda de combate, pierdes 
1 punto de SUERTE además de los 2 puntos de 
RESISTENCIA habituales. Si ganas, pasa al 323. 
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Buscas en el escritorio con cuidado. Hay algunos 
documentos relacionados con negocios en los que Brass 
ha participado recientemente, pero no puedes encontrar 
nada sobre el Ojo del Basilisco. Puedes quedarte un 
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abrecartas plateado que vale 5 piezas de oro, pero no 
encuentras nada más de interés o valor. ¿Qué vas a hacer 
ahora? Puedes buscar en el resto de la habitación (pasa 
al 242), salir de la habitación por la ventana (pasa al 
306), o salir por la puerta e investigar las puertas en el 
otro extremo del rellano (pasa al 325). 


144 


Reflexionas sobre la información que has recopilado y 
en los obstáculos que has superado. Ya debes estar cerca 
del Ojo del Basilisco, al menos, ahora sabes dónde está 
escondido. Lo sabes, ¿verdad? ¿Dónde lo buscarás?: 


En la Calle del Reloj). Pasa al 369 

En el Puente Cantante. Pasa al 22 

En el Palacio de Lord Azzur. Pasa al 167 

En la Colina del Túmulo. Pasa al 284 
145 


Cuando manipulas la cerradura, una descarga eléctrica 
azota tu brazo, lanzándote a través de la habitación y 
causándote 4 puntos de daño a tu RESISTENCIA. Si 
todavía estás vivo, logras abrir el cofre. En el interior 
hay un disco de obsidiana negra, de casi treinta 
centímetros de ancho y tan pulido que refleja la luz de 
tu antorcha como un espejo. Alargas el brazo y lo tomas. 
Pasa al 182 si tienes la habilidad de PERCEPCIÓN, al 20 
si no la tienes. 


146 


Subiendo rápidamente, llegas a la parte superior del 
muro, a la par que las flechas pasan silbando cerca de ti. 
Pon a Prueba tu Suerte. Si tienes suerte, pasa al 18. Si 
tienes mala suerte, pasa al 329. 
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Alcanzas con cuidado por detrás de la armadura y 
rozas algo con la punta de tus dedos. Te das cuenta de 
que es probable que la armadura sea bastante inestable 
sin que haya alguien dentro para mantenerla toda en 
conjunto, y que haría un ruido horrible si por casualidad 
la tirases al suelo, así que no intentas estirarte más 
detrás de ella. Después de lo que parecen horas, logras 
mover el objeto para que puedas levantarlo y retiras tu 
mano con cuidado de detrás de la armadura. Abres la 
mano para ver lo que has encontrado y descubres que 
es una pieza de oro. Debió haberse caído en el pasillo y 
rodar detrás de la armadura sin que nadie se diera 
cuenta. Apúntala en tu Hoja de Aventura, aunque no 
haya valido la pena el esfuerzo. ¿Qué harás ahora? 
Tienes la opción de subir las escaleras (pasa al 368) o 
investigar la puerta debajo del rellano (pasa al 47). 
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Tira dos dados. Si el resultado es igual o menor que tu 
puntuación actual de DESTREZA, pasa al 8. Si no, no 
puedes llegar saltando y caes al estanque, pasa al 2. 
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Tratando de no dejar que los guardias vean lo que 
estás haciendo, te estiras sobre tu espalda a lo largo de 
la puerta hasta que encuentras el pomo. Pon a Prueba tu 
Suerte. Si eres afortunado, pasa al 135. Si tienes mala 
suerte, pasa al 347. 
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Sección 150. Un antiguo cadáver yace sobre un plinto con una espada 
larga a su lado. 
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Te encuentras en un hueco mirando hacia una 
pequeña cámara funeraria. La cámara está construida de 
manera tosca y la tierra se filtra a través de los bloques 
de las paredes y del techo. Un antiguo cadáver yace en 
un plinto en el centro, con una espada larga a su lado, y 
dos pilas de huesos muestran donde otros cuerpos 
alguna vez estuvieron. De repente, los huesos se agitan 
por una fuerza invisible, y se juntan formando dos 
esqueletos, cada uno armado con una lanza. Levantan 
sus armas y avanzan hacia ti. Si te quedas en el hueco, 
pasa al 366. Si avanzas para hacerles frente, pasa al 233. 
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Lanzas un grito, esperando que suene feroz y cargas 
contra el asaltante más cercano. Tira dos dados. Si el 
resultado es igual o menor que tu puntación de 
DESTREZA, pasa al 244. Si es mayor, pasa al 96. 
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Te lanzas a través de la habitación, con el bric-a-brac 
volando a tu alrededor. El Poltergeist te ataca tres veces 
mientras corres por la habitación. 


POLTERGEIST DESTREZA 6 RESISTENCIA O 


Tira los dados para determinar la Fuerza de Ataque 
como es normal, pero si ganas no has herido al 
Poltergeist, simplemente has esquivado su proyectil. Si 
gana el Poltergeist, pierdes 1 punto de RESISTENCIA. 
Lucha durante tres rondas de combate, luego abandona 
la sala y corre por el pasaje (pasa al 351). 

Nota: Bric-a-brac (de origen francés) se refiere a objetos de colección o 
decorativos, como tazas de té, vasos, plumas, pinturas en miniatura, 


estatuillas, etc. Colocados sobre una mesa, chimenea, estantería o 
vitrina a modo de adornos. 
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Al forzar los ojos en la oscuridad, ves una serie de 
largas y rectas grietas cerca de la cerradura. Parece 
sospechoso, como si hubiera un panel abatible que 
arrojase algo desagradable cuando alguien intente 
manipular la cerradura. ¿Intentarás desarmar la trampa 
(pasa al 173) o la dejarás en paz y buscarás otra forma 
de entrar (pasa al 210)? 
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Corres por la caverna lo más rápido que puedes: si 
logras salir de la luz, tu sombra debería desaparecer. 
Mientras corres, tu sombra te ataca tres veces. Lucha 
durante tres rondas de combate; tu sombra tiene la 
misma puntuación de DESTREZA que tú. Si ganas una 
ronda, no has herido a tu sombra, simplemente has 
evadido su ataque, estás demasiado ocupado corriendo 
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como para luchar. Si tu sombra gana una ronda, eres 
herido como de costumbre. Después de tres rondas, 
llegas al otro lado de la caverna. Si tienes la habilidad de 
PERCEPCIÓN, pasa al 381. Si no la tienes, pasa al 27. 


155 


Continúas bajando por el pasadizo. Este se estrecha 
abruptamente, y las paredes revestidas de piedra dan 
paso de nuevo a la tosca roca excavada. Pronto 
descubres por qué. Ambas paredes están salpicadas de 
pequeños agujeros, de aproximadamente ocho 
centímetros de ancho; entre los agujeros, el suelo está 
lleno de huesos y otros desperdicios. Una rata, 
molestada por la luz de tu antorcha, se desliza por el 
pasadizo delante de ti. A medida que avanza, perturba 
parte de la basura, y al instante una criatura con forma 
de oruga, de mandíbulas afiladas, algo así como una 
Larva de las Rocas, pero más pequeña y más rápida, se 
lanza desde cada uno de los agujeros, atraída por el 
ruido. La rata no tiene ninguna posibilidad, y 
rápidamente se torna en pedazos. 


Esperas a que las Larvas vuelvan a sus agujeros, y 
luego  avanzas con cautela. Debes moverte 
absolutamente en silencio para poder pasar sin 
molestarlas. Pasa al 25 si tienes la habilidad de SIGILO, 
al 128 si no la tienes. 
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Sección 156. Puedes ver una luz balanceándose y escuchas el sonido 
de unas botas claveteadas que se aproximan. 
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156 


Sales hacia la Puerta del Campesino. El área entre la 
calle del Palacio y la calle del Campo, cerca del Palacio 
de Lord Azzur, que es la parte más rica de la ciudad, y 
tú sabes que tendrás que ser especialmente cuidadoso 
allí. La Guardia de la Ciudad está doblemente vigilante 
en esa parte de la ciudad, siempre dispuesta a que las 
personas con dinero vean cómo cumplen con su deber. 
Después de que hayas bajado unos metros por la calle 
Hilo, ves que se acerca una luz balanceándose y 
escuchas el sonido de unas botas  claveteadas 
aproximándose. Si tienes la habilidad de OCULTARSE, 
pasa al 122. Si no la tienes, pasa al 293. 


157 


El monstruo, sea lo que sea, se desliza en la oscuridad. 
Lo oyes moverse, y dar como coletazos durante unos 
segundos, luego el silencio. Continuando a través de la 
habitación, te diriges a la pared del fondo, y después de 
unos segundos a tientas encuentras una puerta. Lo 
intentas con su manija, pero no se abre, debe estar 
cerrada con llave. Si tienes la habilidad de ABRIR 
CERRADURAS, pasa al 324. Si no tienes esta habilidad, 
tendrás que intentar echar abajo la puerta. Tira dos 
dados, si el resultado es igual o menor que tu 
puntuación de DESTREZA, lo has logrado, pasa al 324. Si 
no, pierdes 1 punto de RESISTENCIA por magullarte el 
hombro e inténtalo de nuevo. Sigue intentándolo hasta 
que derribes la puerta o mueras en el intento. 


99 


158 


No hay forma de que pudieras haber recogido un arma 
mágica en esta etapa de la aventura. 


- ¡Has estado haciendo trampa! Vuelve al 1 y empieza de 
nuevo. 


- ¡Pero hazlo honestamente esta vez! 
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Pruebas el tirador de la puerta. No está bloqueado, y 
se abre con un leve crujido. Entras con cautela en una 
habitación oscura. A la luz de tu lámpara de mano, ves 
que la sala está amueblada con una mesa larga y varias 
sillas, posiblemente una sala de reuniones. Al mismo 
tiempo, te das cuenta de una respiración pesada que 
proviene de algún lugar de la habitación. ¿Te arrastrarás 
fuera y escalarás el tubo de desagúe, si aún no lo has 
hecho (pasa al 225), te escabullirás y subirás al tejado 
por alguna otra ruta (pasa al 4), o permanecerás dónde 
estás? Si tienes la habilidad de OCULTARSE, pasa al 179. 
Si no la tienes, pasa al 61. 
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Empujas tu antorcha contra el moho, tratando de 
quemarlo y despegarlo de la puerta. Al instante, el aire 
se llena con una densa nube de esporas color mostaza. 
Tira dos dados. Si el resultado es igual o menor que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 91. Si es mayor, pasa 
al 40. 
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Te paras a pensar. Estás seguro de que el Ojo del 
Basilisco está más adelante. Si regresas, habrás fallado 
tu prueba y pasarás el resto de tu vida preguntándote si 
podrías haber tenido éxito o no. Por otro lado, si 


100 


continúas deberás enfrentarte a lo que sea que haya allí. 
Puede que sea capaz de ver en la oscuridad mágica y, si 
es así, estarás en una terrible desventaja. Piensas 
firmemente en qué hacer. Si decides continuar después 
de todo, pasa al 352. Si no, has fallado tu prueba y tu 
aventura termina aquí. 
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Intentas pasar a la fuerza entre ambos, lanzándote a 
una desesperada carrera, pero uno de ellos te atrapa por 
el hombro y te empuja bruscamente contra la puerta. 
Piensa rápido, ya que los guardias se cierran a tu 
alrededor. ¿Qué harás ahora?: 


Tratar de sobornar a los guardias (si aún no lo has 
hecho). Pasa al 327 


Intentar escapar por la puerta detrás de ti. Pasa al 149 
Atacar a la patrulla. Pasa al 224 


163 


Intentas abrir la puerta, pero está cerrada. Si tienes la 
habilidad de ABRIR CERRADURAS, pasa al 187. Si no, 
prueba con la puerta con el símbolo de la moneda (pasa 
al 3), o abandona el Gremio de Comerciantes y busca 
pistas en la casa de Brass (si no has estado allí antes) 
pasando al 156. También puedes ir en busca del Ojo del 
Basilisco armado solo con la información que ya tienes 
(pasa al 144). 
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No puedes alcanzar con tu daga, la hoja es demasiado 
rígida. ¿Meterás la mano en el hueco (pasa al 56) o 
intentarás otra cosa (pasa de nuevo al 43 y elije otra 
vez)? 
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Elijes una cerradura y empiezas a trabajar en ella. De 
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pronto, una pequeña serpiente sale disparada de la otra y te muerde. 
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165 


Eliges un cierre y empiezas a trabajar en él. De 
repente, una pequeña serpiente sale disparada de la otra 
cerradura y entierra sus colmillos en tu mano. Pierdes 4 
puntos de RESISTENCIA debido a su mordedura 
venenosa. Si aún estás vivo, puede buscar en el 
escritorio, si aún no lo ha hecho (pasa al 143), salir de la 
habitación por la ventana (pasa al 306) o salir por la 
puerta e investigar las puertas en el otro extremo del 
descansillo (pasa al 325). 
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La pesada cadena del asaltante se envuelve alrededor 
de tu espada, rompiendo la hoja. Resta 3 puntos de tu 
Fuerza de Ataque hasta que encuentres otra arma. 
Vuelve al 78 y sigue luchando. 
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Caminas cautelosamente hacia el palacio. A medida 
que te acercas, puedes ver que la puerta principal está 
cerrada y fuertemente protegida. Esto no será fácil. 
¿Cómo entrarás al palacio?: 


A través de la puerta principal. Pasa al 223 


Escalando el muro (si tienes la habilidad de ESCALAR o 
una cuerda con un rezón). Pasa al 16 
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Finalmente, la Serpiente muere, y descubres que no 
hay ningún tesoro en la habitación, solo los huesos de 
sus víctimas. Sin embargo, sí encuentras algunas 
provisiones en una mochila, aunque un poco rancias, 
pero suficientes para 2 comidas. También aparece un 
rollo de pergamino; parece ser el mapa de algún tipo de 
laberinto. Toma nota de estos objetos en tu Hoja de 
Aventura si decides quedártelos. Al no encontrar nada 
más de interés en la habitación, sales y continúas por el 
pasadizo hacia el 374. 
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Si estás usando un hacha de piedra, el Guerrero de 
Cristal está herido. Gestiona el resto del combate como 
de costumbre. 


GUERRERO DE CRISTAL DESTREZA 10 RESISTENCIA 11 


Si estás usando cualquier otro tipo de arma, el 
Guerrero de Cristal está ileso. Te das cuenta de que 
necesitas un arma contundente para herirlo. Por el resto 
del combate deberás usar el pomo de tu espada, 
restando 2 puntos de tu Fuerza de Ataque. Si ganas, pasa 
al 99. 
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Te apresuras detrás de una silla de respaldo alto en el 
pasillo, apagando la lámpara de mano a la vez. Apenas 
estás a cubierto cuando un sirviente con los ojos 
nublados abre la puerta debajo del rellano, sosteniendo 
a un enorme perro negro que tira de su cadena. El perro 
gruñe desagradablemente, y tu esperanza es que no te 
descubra. 


"Esa armadura otra vez”, escuchas al siervo murmurar. 
"Bueno, no la volveré a armar esta noche, tendrá que 
esperar hasta la mañana. Vamos, perro estúpido, deja de 
gruñir, no hay nada aquí”. Con eso, arrastra al perro por 
la puerta y todo vuelve a estar tranquilo. Decides no 
probar suerte en los cuartos de los sirvientes esta noche, 
por una parte, ¡no quieres conocer a ese perro! - Así que 
te deslizas en silencio por las escaleras. Pasa al 368. 
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El Ghoul se prepara para golpear de nuevo, e 
instintivamente levantas tu espada para detener el 
golpe. O mejor dicho, no lo haces. Te encuentras 
paralizado, e incapaz de moverte. Intentas huir, gritar 
pidiendo ayuda, pero tu cuerpo simplemente no 
responde. La criatura ahora tiene dos cuerpos en su 
festín, y no hay nada que puedas hacer para evitarlo. Tu 
aventura termina aquí, junto con tu vida. 
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Aguantas la respiración y cargas contra la puerta. Tira 
dos dados. Si el resultado es igual o menor que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 190; si es mayor, pasa 
al 107. 
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Tira dos dados. Si el resultado es igual o menor que tu 
puntuación actual de DESTREZA, pasa al 17. Si es mayor, 
pasa al 356. 
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Desvías tu mirada justo a tiempo, y te vas 
apresuradamente de la habitación, siguiendo el pasaje. 
Pasa al 252. 
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Las garras de sus extremidades inferiores golpean tu 
espalda y te elevan en el aire. La Gárgola te lleva a su 
guarida en la azotea, y tu corazón se hunde cuando ves 
huesos brillando a la luz de la luna. Luchas en vano, las 
garras te sostienen firmemente. Tu prueba termina aquí, 
como comida para una Gárgola. 
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Tan pronto como apareces en la habitación, el perro se 
despierta, gruñendo y ladrando cuando se lanza contra 
tu garganta. Debes luchar contra el perro. 


PERRO DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 


El sirviente dormido se despierta bruscamente y pide 
ayuda. Pronto aparecerán más sirvientes, armados con 
atizadores y otras armas improvisadas. Debes luchar 
tres rondas de combate, luego pasa al 194. Si matas al 
perro en tres rondas, debes luchar contra los sirvientes. 
Lucha contra ellos como un solo enemigo: 


SIRVIENTES DESTREZA 7 RESISTENCIA 9 


Lucha una ronda de combate contra los sirvientes, 
luego pasa al 194. 
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Caminas por la calle Hilo hasta la Puerta del 
Campesino, manteniéndote en las sombras, ya que 
nunca se sabe cuándo podrías encontrarte con otra 
patrulla. Después de un rato, llegas a la esquina de la 
Calle Corta y la Calle Del Campo, donde ves dos casas. 
El de la derecha es un impresionante edificio de piedra 
de dos pisos, y se ve el símbolo de una moneda cortada 
en un poste de la puerta. La casa de la izquierda es más 
pequeña, posee un entramado de madera y tiene el 
símbolo de un remo en un cartel pintado sobre la puerta. 
Una de ellas es la casa de Brass el comerciante. ¿Sabes 
cuál? Si pruebas en la casa de la derecha, pasa al 384. Si 
pruebas en la casa de la izquierda, pasa al 32. 
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Sección 178. Finalmente llegas a una pequeña estancia en cuyo centro 
se encuentra un cofre custodiado por dos estatuas de cristal. 
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Finalmente, llegas a una pequeña cámara, excavada en 
la roca y desprovista de ornamentos, excepto por el 
ocasional parche de moho verde azulado que crece en 
las paredes y el techo. En el centro de la cámara hay un 
cofre en el suelo, flanqueado por dos estatuas de 
guerreros armados, aparentemente tallados en algún 
tipo de cristal translúcido. En el otro lado de la 
habitación hay una puerta. Cuando te acercas al cofre, 
una de las estatuas de cristal comienza a moverse. 
Empuña una delgada espada de cristal con forma de 
aguja y se interpone entre tú y el cofre. Debes luchar 
contra el guerrero de cristal. 


GUERRERO DE CRISTAL DESTREZA 10 RESISTENCIA 13 


Cuando ganes una ronda de combate, pasa al 169. 


179 


Te encoges en las sombras, sin atreverte a respirar. A 
medida que tus ojos se acostumbran a la luz, ves una 
forma oscura en una silla, la fuente de la respiración. 
También en la sala hay una mesa larga, y hay una puerta 
en el otro extremo. ¿Investigarás la forma oscura (pasa 
al 298) o saldrás por la puerta más alejada (pasa al 350)? 
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Tu arma golpea a la piel mágica de la Gárgola y es 
repelida con un tintineo pedregoso: no hay forma de que 
puedas dañarla sin un arma mágica. Te lanzas hacia el 
tragaluz, tratando de evitar las garras de la Gárgola. 


Haz una Tirada de Ataque para ti y para la Gárgola. Si 
la Gárgola gana, pierdes 2 puntos de RESISTENCIA y pasa 
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al 243. Si ganas, ninguno de los dos pierde puntos de 
RESISTENCIA y escapas por el tragaluz pasando al 354. 


181 


Miras cuidadosamente alrededor de las paredes, y de 
repente te das cuenta de que el ladrillo en el que está 
rayado el símbolo está suelto. Sacando el ladrillo de la 
pared, encuentras una pequeña palanca. La puerta se 
abre con un click cuando tiras de la palanca hacia abajo, 
y se cierra detrás de ti cuando regresas al despacho. 
¿Qué harás ahora? Puedes examinar el escritorio (pasa al 
90) o dejar el Gremio de Comerciantes sigilosamente y 
buscar pistas en la casa de Brass (si no has estado allí 
antes) pasando al 156, o salir en busca del Ojo del 
Basilisco sin buscar más información (pasa al 144). 
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Puedes ver que el disco descansa sobre un fino 
alambre plateado, que sale del cofre y se conecta al 
tobillo del segundo Guerrero de Cristal. ¿Qué harás? 
¿Cortarás el cable (pasa al 41), tratarás de levantar el 
disco sin desconectar la trampa (si tienes la habilidad de 
CARTERISTA, pasa al 208; si no la tienes, pasa al 49), o 
te olvidas del disco y vas hacia la puerta (pasa al 316)? 
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Tu arma golpea el Golem de Madera con un sonoro 
thunk, y parece herirlo; temías que pudiera ser 
vulnerable solo a la magia. Continúa luchando contra el 
Golem de Madera. 


GOLEM DE MADERA DESTREZA 8 RESISTENCIA 4 


Si ganas, pasa al 136. 
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Usando todo tu entrenamiento, ves una ligera 
depresión en una pared donde puedes salir de la luz de 
la antorcha internándote y pegándote a ella. Te aplastas 
contra la roca como si fueras parte de ella, y tan pronto 
como estás fuera de la luz de la antorcha, la sombra 
desaparece. Has resuelto el problema temporalmente, 
pero ¿qué harás ahora? Tan pronto como vuelvas a la 
luz, tu sombra reaparecerá. Piensas con cuidado. Si de 
alguna manera puedes apagar la antorcha de la pared, 
no habrá luz para proyectar una sombra. No quieres 
arriesgarte a proyectar una sombra, así que no puedes 
simplemente acercarte a ella y apagarla. Tu única opción 
es lanzarle tu arma, con la esperanza de sacarla de su 
soporte. Por otro lado, puedes utilizar la antorcha que 
llevas para interrumpir la sombra proyectada por la 
antorcha en la pared. ¿Qué vas a hacer? 


Si intentas apagar la antorcha de la pared, tira dos 
dados. Si el resultado es igual o menor que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 5. Si no, pasa al 249. 
No olvides borrar el arma de tu Hoja de Aventura. Si 
intentas interrumpir la sombra con la antorcha que 
llevas, pasa al 67. 
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185 


Lenta, muy lentamente, levantas la cadena del pecho 
de Brass, la rompes y tomas la llave. Brass no se 
revuelve. Toma nota de la llave en tu Hoja de Aventura 
(no cuenta como un artículo de mochila) y sal de la 
habitación en silencio. ¿Qué harás ahora?: 


Probar la primera puerta al otro lado del pasillo. 

Pasa al 70 
Probar la segunda puerta al otro lado del pasillo. 

Pasa al 76 


Ir a la puerta al otro extremo del rellano, junto a las 
escaleras. Pasa al 321 


O puedes salir de la casa en silencio e ir al Gremio de 
Comerciantes, si aún no lo has hecho (pasa al 129), o ir 
en busca del Ojo del Basilisco sin buscar más 
información (pasa al 144). 


186 


Irrumpes por la puerta a un pasaje iluminado por 
antorchas, con el monstruo pisándote los talones. ¿Te 
mantienes en posición y peleas con él, ahora que puedes 
ver lo que estás haciendo (pasa al 334), o tratarás de 
correr más rápido que él por este nuevo pasaje (pasa al 
252)? 


187 


Al deslizarte por la puerta, te encuentras en algún tipo 
de despacho u oficina. Está ricamente amueblado, y 
sobre una ancha alfombra hay un gran escritorio 
colocado contra una pared. Una búsqueda rápida en el 
escritorio muestra algunos documentos que indican que 
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la oficina pertenece a un tal Silas Whitebait. No es la 
oficina que estás buscando. ¿Qué harás? Puedes probar 
con la otra puerta del pasillo, la que tiene el símbolo de 
la moneda (pasa al 3), o dejar el Gremio de Comerciantes 
sigilosamente y buscar pistas en la casa de Brass, si no 
has estado allí antes (pasa al 156), o emprender la 
búsqueda del Ojo del Basilisco sin buscar más 
información (pasa al 144). 


188 


Esquivas a los guardias y te escabulles en la noche. 
Puedes escuchar el sonido metálico de sus botas detrás 
de ti, pero giras y tuerces por una sucesión de callejones 
y callejuelas hasta que estás seguro de haberlos perdido. 
Cuando te cerciores de que ya no te están siguiendo, 
continúa hasta el 177. 


189 


Te diriges hacia la puerta, pero antes de llegar a ella 
pisas algo debajo de la alfombra. Se oye un fuerte click. 
Pasa al 106. 


190 


Te arrojas contra la puerta e instantáneamente el aire 
se llena con una densa nube de esporas color mostaza. 
Sin embargo, la puerta se abre de golpe y entras a una 
pequeña cámara, sin detenerte a respirar hasta que estás 
bien alejado de la nube de esporas. Pasa al 69. 


191 


Sigues el pasadizo hacia adelante. Después de un 
poco, se ensancha y se vuelve más regular. Las paredes 
están hechas de bloques de piedra en lugar de estar 
excavadas en la roca. Doblas una esquina y encuentras 
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un cadáver en el pasadizo, otro ladrón, por su aspecto y 
vestimenta. Un rastro de sangre indica que se arrastró 
por el pasadizo después de haber sido gravemente 
herido. Observas un símbolo esbozado en el suelo en la 
sangre del ladrón; debió haberlo dibujado allí mientras 
se encontraba moribundo, para advertir a cualquiera 
que lo siguiera después. Si tienes la habilidad de 
SÍMBOLOS SECRETOS, pasa al 39. Si no la tienes, pasa al 
231. 


192 


Corres por el pasadizo, dejando atrás al lento y 
destartalado Cadáver. Apenas has avanzado cinco pasos 
antes de escuchar caer el Cadáver al suelo y una ráfaga 
de luz azul te golpea en la espalda, derribándote al 
suelo: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA, 1 punto de 
DESTREZA y 1 punto de SUERTE. La resplandeciente 
cabeza espectral cuelga en el aire ante ti, riéndose entre 
dientes. Es un Espíritu Poseedor, y no tienes más 
remedio que luchar contra él. Si tienes un arma mágica, 
pasa al 142; si no, pasa al 111. 


193 


Apenas te atreves e a respirar, te congelas, dispuesto 
a fundirte en las sombras. Si no tienes la habilidad de 
OCULTARSE, pasa al 261. Si tienes la habilidad de 
OCULTARSE, después de unos segundos, que parecen 
horas, los ronquidos comienzan de nuevo. Sigues 
avanzando con cuidado por la habitación. Pasa al 396. 


194 


Sigues luchando todo el tiempo que puedes, pero 
eventualmente el peso de sus números te supera. Todo 
se vuelve negro cuando algo, que se siente como una 
bala de cañón, se estrella contra tu cabeza. Cuando te 
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levantas, es de día. Tienes un bulto del tamaño de un 
huevo de Grifo en tu cabeza, y la luz del día daña tus 
ojos. Estás en una celda, encadenado a la pared, y todo 
tu equipo se ha ido. Tu aventura termina aquí y es 
probable que tu vida no tenga mucho más tiempo que 
recorrer. Los ladrones capturados pronto son ejecutados 
por las autoridades de Puerto Arena Negra. 


195 


Le preguntas a Morri “el calvo” si sabe algo sobre Brass. 
"Ciertamente", dice con un guiño. "¿Cuánto vale para 
ti?". ¿Estás preparado para pagar por la información? De 
lo contrario, pasa al 278 para ir a la mesa del juego del 
cuchillo, o abandona la taberna y prueba tu suerte en 
otro lugar pasando al 203 y eligiendo otra opción. 


Si pagas por la información, decide cuántas piezas de 
oro ofrecerás, luego lanza un dado. Si la tirada del dado 
es igual o menor que la cantidad de piezas de oro que 
has ofrecido, pasa al 364. Si no, pasa al 66. No olvides 
borrar el oro que gastes de tu Hoja de Aventura. 


196 


El resto de los asaltantes se giran y salen corriendo, 
están acostumbrados a presas más fáciles. Una 
búsqueda rápida da como resultado una espada corta 
(puedes usar esta para reemplazar tu arma si se rompió 
antes), una pata de una silla, unos dos metros de cadena 
pesada y un total de 5 piezas de oro, más los harapos 
que atan los asaltantes a sus pies. Si tomas estos 
harapos y los atas alrededor de tus propios pies, tus 
pasos se silencian como si tuvieras la habilidad de 
SIGILO (anota la habilidad en tu Hoja de Aventura. Si ya 
tienes la habilidad, no tienen ningún efecto más). Toma 
nota de lo que te llevas, todo, excepto los harapos y el 
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dinero, cuentan como un objeto de la mochila, luego 
pasa al 386. 


197 


Alcanzas con cautela el picaporte y consigues 
agarrarlo con tres dedos sin molestar al moho. 
Lentamente, muy lentamente, comienzas a girarlo, 
rezando para que la puerta no esté cerrada. Se produce 
un ligero click, y la puerta se desplaza levemente. 
Aguantando la respiración, abres la puerta y corres a una 
pequeña cámara a través de la densa nube de esporas de 
color mostaza que de repente llena el aire. No te 
detienes a respirar hasta que estás bien alejado de la 
nube de esporas. Pasa al 69. 


198 


La losa es grande. Es el tipo de cosas que se ven a 
simple vista. Y mientras estás aquí parado 
observándola, no estás mirando de frente a la auténtica 
entrada, que está oculta en otra parte. Es un viejo truco, 
pero te preguntas si se estará utilizando aquí. Buscas al 
final del pasadizo y, finalmente, encuentras una piedra 
suelta en la pared de la derecha. La sacas. Luego otra, y 
otra. En un santiamén, has hecho un agujero lo 
suficientemente grande como para atravesarlo. Pasa al 
150. 


199 


Te provocas un terrible corte en el dedo: pierdes 1 
punto de DESTREZA y 1 punto de RESISTENCIA. Has 
perdido el juego y los hombres insisten en que pagues. 
¿Tienes 5 piezas de oro? Si es así, paga a los hombres y 
pasa al 227. No olvides borrar las piezas de oro de tu 
Hoja de Aventura. Si no tienes el dinero, pasa al 112. 
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200 


Cuando la luz inunda la habitación, ves al monstruo 
claramente por primera vez: un lagarto grande, de color 
marrón dorado. Sus enormes ojos amarillos se enfocan 
en ti, y te das cuenta de que es un Basilisco, cuya mirada 
es mortal. Pon a Prueba tu Suerte. Si tienes fortuna, pasa 
al 174. Si tienes mala suerte, pasa al 65. 


201 


En lugar de arriesgarte a dar la alarma, retrocedes 
tranquilamente fuera de la habitación. ¿Qué harás 
ahora? 


Escuchar en la puerta de al lado. Pasa al 76 
Escuchar en la puerta al otro lado del pasillo. Pasa al 277 


Probar en la puerta en el otro extremo del rellano, junto 
a las escaleras. Pasa al 321 


O puedes dejar la casa y hacer una de estas dos cosas. 
Puedes intentar encontrar el Ojo del Basilisco, si crees 
que tienes suficiente información (pasa al 144), o 
puedes buscar más información en el Gremio de 
Comerciantes, si no has estado allí antes (pasa al 129). 


202 


Pones la llave en una cerradura y comienzas a girarla. 
De repente, una pequeña serpiente sale disparada de la 
otra cerradura y clava sus colmillos en tu mano. Pierdes 
4 puntos de RESISTENCIA a causa de su mordedura 
venenosa. Si todavía estás vivo, puedes buscar en el 
escritorio, si aún no lo has hecho (pasa al 143), 
abandonar la habitación por la ventana (pasa al 306) o 
por la puerta e investigar las puertas del otro extremo 
del descansillo (pasa al 325). 
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203 


A medida que avanzas a lo largo de La Soga, piensas 
en lugares probables para obtener información. En el 
borde de La Soga hay una taberna llamada La Rata y El 
Hurón, donde los ladrones, los mendigos y todo tipo de 
personas vienen a beber. La Soga está siempre llena de 
mendigos, en cualquier momento del día o de la noche, 
y ven y escuchan todo tipo de cosas. Y a un lado de La 
Soga vive Madame Star, la vidente. Pasa sus días en la 
Plaza del Mercado mirando el porvenir a sus clientes, 
pero a esta hora de la noche debería estar en casa. ¿Qué 
harás?: 


Ir a La Rata y el Hurón. Pasa al 309 

Intentas encontrar un mendigo. Pasa al 26 

Visitar a Madame Star. Pasa a 117 

Abandonar La Soga. Pasa al 387 
204 


Recoges un puñado de negras cenizas y pavesas. Para 
tu asombro, todavía están calientes a pesar de que la 
casa se quemó hace décadas. Antes de que puedas 
soltarlas, las cenizas han abrasado tu guante y han 
quemado la palma de tu mano: pierdes 1 punto de 
DESTREZA y 1 punto de RESISTENCIA. Dejas el solar de 
la casa apresuradamente y vas a echar un vistazo a la 
estatua. Pasa al 301. 


118 


205 


Tu golpe acierta al guardia justo detrás de una oreja, 
y él cae al suelo inconsciente. Lo levantas y lo apoyas 
contra la puerta, así que parece que todavía está 
despierto. Mientras lo haces, observas un símbolo 
rayado en el marco de la puerta. Pasa al 93 si tienes la 
habilidad de SÍMBOLOS SECRETOS, o al 262 si no la 
tienes. 


206 


No puedes encontrar ningún camino de entrada al 
túmulo; quizás el Ojo del Basilisco esté escondido en 
otro lugar. Pasa al 77 y mira alrededor de los restos del 
jardín. 


207 


Te arrojas a un lado cuando la Araña Gigante golpea 
contra el suelo de la caverna y apenas tienes tiempo para 
volver a ponerte de pie antes de que esté sobre ti. Lucha 
contra la Araña Gigante normalmente. 


ARAÑA GIGANTE DESTREZA 7 RESISTENCIA 8 


Si pierdes una ronda de combate, pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA y pasa al 285. Si matas a la Araña Gigante 
sin perder una sola ronda de combate, pasa al 353. 


208 


Muy lentamente, levantas el disco del cable plateado. 
No pasa nada, y dejas escapar un suspiro de alivio. 
Anota el disco de obsidiana en tu Hoja de Aventura, que 
cuenta como un artículo de la mochila, y pasa al 316. 
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Sección 209. Aferrándote a la nada, caes de bruces abajo en el 
empedrado del callejón. 
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209 


Aferrándote al aire vacío, caes de bruces al callejón de 
abajo. Pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. Si todavía estás 
vivo, vuelve al 386 y elige otra opción. 


210 


Sigues el callejón a lo largo de un lateral del Gremio 
de Comerciantes. Después de unos pocos metros este 
gira a la derecha bruscamente, y unos pocos metros 
después ves un callejón aún más estrecho a tu izquierda, 
llegando a una callejuela sin salida después de unos 
pocos metros, con una puerta a la izquierda y un 
desagúe que asciende, pasando por una ventana, hasta 
el tejado. Si bajas por este callejón a tu izquierda, pasa 
al 80. Si vuelves y continúas rodeando el edificio, pasa 
al 271. 


211 


Desbloqueas la cerradura de forma rápida y silenciosa, 
y abres la puerta. Cruje suavemente sobre sus bisagras, 
pero no lo suficientemente fuerte como para despertar 
a nadie. A la luz de tu lámpara de mano, puedes ver que 
estás en un pasillo. Hay una mesa pequeña contra una 
pared, con un pedazo de papel apoyado en una bandeja, 
y en el otro extremo del pasillo hay una puerta. Cerca de 
la puerta hay un perchero, y una capa negra con 
capucha cuelga de ella. Si coges la capa, puedes 
esconderte como si tuvieras la habilidad de OCULTARSE, 
incluso si no tienes la habilidad. Recuerda tomar nota de 
la capa en tu Hoja de Aventura si la tomas. No cuenta 
como un artículo de la mochila. Si examinas la bandeja, 
pasa al 103. Si la ignoras y te diriges directamente hacia 
la puerta del fondo, pasa al 318. 
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212 


Realizas una búsqueda exhaustiva en la cámara, pero 
no puedes encontrar ningún lugar oculto donde podría 
estar la gema, o la salida, a excepción del camino por el 
que entraste. Derrotado, regresas con pesar al Gremio 
de Ladrones para informar que has fallado en la prueba. 
Tu aventura termina aquí. 


213 


Descubres una hebra de tela, si esa es la palabra 
correcta para una cuerda pegajosa del grosor del cable 
de un barco, que la Araña Gigante debe haber arrastrado 
desde el techo cuando te atacó. Le das un tirón, y parece 
ser firme, así que empiezas a escalarla. A medida que 
asciendes, te das cuenta de que la caverna es realmente 
un enorme pozo vertical, y pronto alcanzas la parte 
principal de la tela de la araña, que está colgada justo a 
través del pozo. Te estremeces al observar varios 
paquetes envueltos en seda que cuelgan de la red, 
aproximadamente del tamaño y la forma adecuados para 
ser cuerpos humanos. Otros antes que tú no tuvieron 
tanta suerte. Si investigas los cuerpos, pasa al 290; si 
sigues subiendo, pasa al 341. 


214 


Mantienes firmemente el disco mientras te metes 
debajo para tomar la gema. Al retirar el disco de la luz, 
sostienes la gema con ambas manos; apenas puedes 
creer que hayas pasado la prueba. Entonces miras la 
gema más de cerca, y tu ánimo decae. Hay una grieta en 
un lado y una pequeña burbuja en el centro. La gema es 
una falsificación - ¡un pedazo de vidrio sin valor! Pasa al 
400. 
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215 


Te aplastas contra la barandilla de madera del balcón 
y te quedas muy quieto. La figura no da señales de 
haberte visto, y pasa junto a ti, rozando el dobladillo de 
su túnica tu cara. Se dirige al final del rellano, se da la 
vuelta y regresa a la habitación de la que salió, la 
primera a la derecha. Añádete 1 punto de Suerte por no 
entrar en pánico. Si hubieras hecho algo para despertar 
al sonámbulo, sus gritos podrían haber despertado a 
toda la casa. Esperas un par de minutos para darle 
tiempo para volver a la cama y acomodarse en un 
profundo sueño, y luego te arrastras por la balconada. 
Pasa al 325. 


216 


Apoyando tus manos y pies contra un lado del pozo y 
tu espalda contra el otro, desciendes con cuidado. 
Después de aproximadamente 12 metros, el pozo se 
abre sobre el techo de otro pasaje y te dejas caer con 
cautela al suelo. Pasa al 236. 


217 


Morri ve que no entiendes el símbolo y lo elimina 
rápidamente con la mano. Te da la espalda y comienza 
a limpiar algunas tazas afanosamente. Intentas atraer su 
atención nuevamente, pero parece que él no te mira. 
¿Qué harás ahora? Puedes unirte al juego del cuchillo 
(pasa al 278), o dejar la taberna e intentarlo en otro lugar 
(pasa al 203 y elige de nuevo). 
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Sección 219. Tratas de seguir tu camino a través del agarre de la planta 
Enredadera. 
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218 


El enorme asaltante cae al suelo. Por un momento, los 
demás dudan. Aprovechas su indecisión y cargas hacia 
adelante, intentando abrirte paso entre ellos. Tira dos 
dados. Si el resultado es igual o menor que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 244. Si es mayor, pasa 
al 96. 


219 


Tratas de abrirte camino a través del agarre de la 
planta Enredadera. Atácala como a cualquier oponente 
normal. 


ENREDADERA DESTREZA 7 RESISTENCIA 6 


Si ganas, te abres camino luchando hasta el 248. 


220 


Recorres a tientas las paredes de la caverna y 
finalmente encuentras la entrada al pasadizo. Avanzas 
por el pasadizo, sin atreverte a encender otra antorcha 
hasta que estés bien alejado de la caverna. Después de 
unos pocos pasos, escuchas un repentino click. Una 
lluvia de dardos te golpea; tira un dado para ver cuántos 
puntos de RESISTENCIA pierdes. Puedes reducir a la 
mitad esta cantidad (redondeando las fracciones hacia 
arriba) si Pruebas tu Suerte satisfactoriamente. Si 
todavía estás vivo, enciendes una antorcha y sigues el 
pasaje hacia el 191. 
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221 


Nunca has visto una cerradura tan compleja como 
esta, esto demuestra que estás en el camino correcto, 
pero, por desgracia, no puedes desbloquear el cierre. 
Debes intentar tomar la llave sin que el escorpión te 
pique. Si tienes la habilidad de CARTERISTA, pasa al 13. 
Si no la tienes, pasa al 264. 


222 


Avanzas con cuidado por la telaraña, pero no adviertes 
que la sustancia pegajosa brilla en una hebra hasta que 
es demasiado tarde. Un pie queda pegado rápidamente 
a la red: tiras y tiras, pero no puedes liberarlo. ¿Qué 
harás ahora? ¿Tratarás de cortarla para liberarlo (pasa al 
359) o quemarás la red con tu antorcha (pasa al 274)? 


223 


Observas la puerta del palacio, tratando de pensar en 
alguna forma de entrar. La puerta está fuertemente 
protegida, con guardias en el suelo y encima de los 
parapetos almenados. No va a ser fácil entrar al palacio. 
¿Qué harás? ¿Atacarás a los guardias y esperarás que el 
elemento sorpresa funcione a tu favor (pasa al 36), o 
abandonarás el palacio y buscarás el Ojo del Basilisco en 
otro lugar (pasa de nuevo al 144 y elije otra vez)? 
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224 


Los guardias parecen sorprendidos mientras sacas tu 
espada. Estás solo, vestido con cuero y armado solo con 
una espada corta, mientras que ambos están armados 
con lanzas, y equipados con yelmos y con cota de mallas 
desde el cuello a los pies. 


Debes luchar contra los dos guardias a la vez. En cada 
ronda, elige un guardia para atacar y lucha contra él 
normalmente. El otro también te atacará, así que debes 
lanzar una Fuerza de Ataque contra él. Si tu Fuerza de 
Ataque es mayor, no has herido al otro guardia, 
simplemente evitas su golpe. Si su fuerza de ataque es 
mayor, pierdes 2 puntos de RESISTENCIA, como de 
costumbre. 


Primer GUARDIA DESTREZA 8 RESISTENCIA 6 
Segundo GUARDIA DESTREZA 7 RESISTENCIA 5 


Si ganas, pasa al 105. Puedes escapar durante 
cualquier ronda en la que no pierdas puntos de 
RESISTENCIA, pasando al 188. 
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Sección 225. Comienzas a subir por el desagúe. La tubería te 
proporciona un perfecto agarre y es fácil de ascender por ella. 
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225 


Comienzas a subir por el desagúe. No necesitas de la 
habilidad de ESCALAR o de una cuerda y un rezón, 
porque la tubería de drenaje es fácil de escalar. Subes a 
la ventana, pero la encuentras bien cerrada, por lo que 
decides continuar hasta el techo. De repente, escuchas 
un leve sonido crepitante sobre ti. ¡Levantas la vista para 
ver que una de las Gárgolas decorativas en el techo del 
Gremio de Comerciantes ha cobrado vida! Se lanza por 
sí misma y vuela para atacarte, y tú te preparas para 
defenderte lo mejor que puedas. Deduce 3 de tu Fuerza 
de Ataque porque te aferras a la tubería de drenaje. 


GÁRGOLA DESTREZA 9 RESISTENCIA 10 


Si ganas la primera ronda de combate, pasa al 319. Si 
gana la Gárgola, pierdes 2 puntos de Resistencia y tira 
dos dados. Si el resultado es igual o menor que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 365; Si es mayor, pasa 
al 389. 


226 


Te desplazas con cuidado sobre la parte superior del 
muro tachonado de vidrios rotos hacia el tejado del 
Gremio de Comerciantes. Al explorar el techo con 
cautela, encuentras un tragaluz que conduce al interior 
del edificio. Cuando te agachas sobre él, ves movimiento 
en el otro lado del tejado; una de las Gárgolas, que 
decoran el edificio, ha cobrado vida y se dirige hacia ti 
a través del tejado. Tienes una fracción de segundo para 
tomar una decisión. ¿Te levantarás y lucharás contra la 
Gárgola (pasa al 395) o te deslizarás por el tragaluz, 
esperando que no te atrape (pasa al 354)? 


129 


22d 


Mientras curas tu dedo cortado, tratas de preguntar a 
los hombres si saben algo sobre el comerciante Brass, 
pero reanudan su juego entre ellos y no parecen estar 
interesados en nada de lo que tengas que decir. ¿Qué 
harás ahora? Puedes preguntarle a Morri “el calvo” sobre 
Brass (pasa al 195), o puedes dejar la taberna e 
intentarlo en otro lugar (pasa de nuevo al 203 y elije otra 
vez). 


228 


Cruzas la habitación hacia el cuerpo del lagarto. Este 
se contrae ligeramente al oír tus pasos, y te das cuenta 
de que no está del todo muerto. Un ojo se abre, un ojo 
grande y amarillo, y de repente te das cuenta de que 
estás mirando a un Basilisco, cuya mirada es mortal. Pon 
a Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, pasa al 174. Si 
tienes mala suerte, pasa al 65. 


229 


Antes de que el Cambiaformas pueda liberarse de la 
jaula, abandonas la habitación y cierras la puerta de 
golpe. Pasa al 155. 
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230 


Tu ataque toma a la criatura completamente por 
sorpresa, y da rienda suelta a un aullido inhumano de 
dolor mientras tu espada muerde en su hombro. A 
medida que la figura se gira hacia ti, descubres que has 
molestado a un Ghoul en su banquete nocturno, y ahora 
parece tener toda la intención de agregarte a su 
horripilante menú. Debes luchar contra el Ghoul. 


GHOUL DESTREZA 8 RESISTENCIA 5 


Si el Ghoul te golpea cuatro veces, pasa al 171. Si 
ganas, pasa al 57. 


231 


Observas el símbolo con cuidado. Crees que es uno de 
los signos secretos del Gremio de Ladrones, pero no 
tienes ni idea de lo que significa. Aun así, estás bastante 
seguro de que hay algo malévolo más adelante, y este 
ladrón muerto intentaba advertirte sobre eso. Ofreces 
una oración silenciosa al Dios de los Ladrones, 
pidiéndole que cuide del ladrón muerto en el otro 
mundo y que cuide de ti en este mundo, y luego te 
preparas para seguir adelante. Pasa al 302. 
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La Gárgola cuelga en el aire por un instante, 
forcejeando con su ala enredada, luego cae en picado 
hacia el callejón de abajo, golpeando el suelo con un 
sonoro y astillado golpe. Miras hacia abajo y la ves tirada 
en el callejón, hecha pedazos como una estatua de 
piedra. Continúas avanzando por el tejado y te deslizas 
por un tragaluz. Pasa al 354. 


233 


Los dos esqueletos se acercan para enfrentarte. Debes 
luchar contra los dos a la vez. Elige un Esqueleto y lucha 
contra él normalmente, pero genera una Fuerza de 
Ataque contra el otro también. Si tu Fuerza de Ataque es 
mayor, no has herido al segundo Esqueleto, 
simplemente has evitado su golpe. Por supuesto, si la 
Fuerza de Ataque del Esqueleto es más alta, pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA como de costumbre. Una vez 
que el primer Esqueleto es destruido, lucha contra el 
segundo normalmente. 


Primer ESQUELETO DESTREZA 6 RESISTENCIA 5 
Segundo ESQUELETO DESTREZA 5 RESISTENCIA 4 


Si ganas, pasa al 31. 
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234 


Bargo toma el dinero y lo mete dentro de su justillo. 
"Espera, joven aspirante”, dice, hurgando en un saco que 
se encuentra detrás de él en su carrito. "Tal vez pueda 
hacer algo bueno a cambio”. Después de unos 
momentos, él saca una cuerda y un rezón. "Ahí tienes”, 
sonríe. "Encontré esto hace un tiempo, no es de utilidad 
para mí, por supuesto, pero estoy seguro de que puedes 
darle algún uso”. 


Le agradeces a Bargo, y él te desea suerte en tu prueba. 
Súmate 1 punto de SUERTE. Mientras tengas la cuerda y 
el rezón, podrás escalar como si tuvieras la habilidad de 
ESCALAR, a menos que un párrafo indique 
especificamente lo contrario. Si ya tienes la habilidad de 
ESCALAR, la cuerda y el rezón no tienen ningún efecto 
en tu habilidad para escalar. Toma nota de la cuerda con 
el rezón en tu Hoja de Aventura si decides llevártela: 
cuenta como un artículo de mochila. Dejas a Bargo 
empujando su carrito a través de los callejones oscuros, 
y decides tu próximo movimiento. ¿Qué harás?: 


Ir a La Rata y el Hurón (si no lo has hecho antes). 

Pasa al 309 
Ir a ver a Madame Star (si aún no lo has hecho). 

Pasa al 117 


Dejar La Soga e intentarlo en otro lugar. Pasa al 387 


Nota: Rezón. Es un ancla pequeña de hierro, también llamado arpeo. 
Consta de cuatro garfios o ganchos contrapuestos, y es usada en 
embarcaciones menores. 
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235 


La mordedura de la Araña Gigante es venenosa, pero 
resistes el peor de sus efectos. Pierdes 1 punto de 
DESTREZA, luego regresa al 304 y continúa luchando. 


236 


El pasaje está tallado toscamente en el lecho de roca, 
y se aleja en dirección norte. Lo sigues unos cuantos 
metros y descubres que termina en una gran puerta de 
aspecto sólido. Pruebas con la manija de la puerta y 
descubres que no está cerrada. Abres el portal 
silenciosamente, y entras en una oscura habitación. Tu 
antorcha no hace nada para disipar la oscuridad, solo el 
calor en tu cara te dice que aún está ardiendo. La 
oscuridad debe ser mágica. Puedes oír un sonido que se 
arrastra y se desliza desde la oscuridad. ¿Avanzarás 
hacia el interior de la habitación (pasa al 352) o te darás 
la vuelta (pasa al 161)? 
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237 


La sombría figura se vuelve insustancial, y finalmente 
desaparece. Te sientes extraño, no proyectas sombras, 
pero no te detienes a pensar en ello mientras te 
apresuras a salir de la caverna. Pasa al 381 si tienes la 
habilidad de PERCEPCIÓN, al 27 si no la tienes. 
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Sección 238. Finalmente, una ventana a tu derecha mira hacia una 
habitación más grande dominada por una enorme cama con dosel 
donde una pareja de mediana edad duerme. 
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238 


Subes rápidamente y alcanzas el nivel de las ventanas 
del primer piso en menos de un minuto. Lo primero que 
notas es que todas las ventanas están cubiertas por 
sólidos enrejados de hierro, para evitar que los ladrones 
como tú entren. Aunque no hay manera de entrar, 
todavía puedes hacerte una idea de la distribución del 
piso superior de la casa. 


Delante de ti hay una ventana que mira a un rellano; 
puedes ver dos puertas a su izquierda y una a su 
derecha, y una más en el otro extremo del rellano. Una 
ventana a tu izquierda mira hacia un pequeño 
dormitorio, perteneciente a una niña pequeña, lo cual 
deduces por las muñecas que hay caídas en el suelo. 
Finalmente, una ventana a tu derecha mira hacia una 
habitación más grande dominada por una enorme cama 
con dosel donde una pareja de mediana edad duerme. 
Desciendes con cuidado de vuelta al callejón de abajo y 
te diriges a la puerta principal, que es la única forma de 
entrar en el edificio. Si tienes la habilidad de ABRIR 
CERRADURAS, puedes abrir la puerta y pasar al 276. Si 
no tienes la habilidad, no puedes entrar a la casa. En ese 
caso, tienes dos opciones: puedes buscar información 
en el Gremio de Comerciantes, si no has estado allí antes 
(pasa al 129) o puedes tratar de encontrar el Ojo del 
Basilisco usando solo la información que has obtenido 
hasta ahora (pasa al 144). 


239 


Te lanzas hacia la pared del pozo y asciendes 
rápidamente, intentando escapar de las llamas. Apenas 
te has alejado de la telaraña cuando se desprende de las 
paredes y cae en picado hacia el suelo de la caverna. 
Pasa al 341. 
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240 


Un pasadizo de techo bajo se aleja de la base de los 
escalones y termina en una enorme losa de piedra. 
Tienes que agacharte para moverte por el pasadizo. Solo 
has avanzado un poco cuando escuchas aleteos y 
chirridos delante de ti. Levantas la antorcha para ver qué 
hay allí y, de repente, el aire se llena de pequeños 
murciélagos con afilados colmillos. Si tienes un silbato 
plateado, pasa al 363. Si no, pasa al 280. 


241 


Sigues por el pasaje un poco antes de que se abra a 
una pequeña cámara, que aparentemente en otro tiempo 
fue algún tipo de almacén, ya que está llena de todo tipo 
de desperdicios. Cuando te mueves con cautela por la 
cámara eres golpeado desde atrás por una silla voladora, 
pierdes 1 punto de RESISTENCIA. La silla vuela hacia ti 
otra vez mientras te reincorporas. Prueba tu Suerte. Si 
eres afortunado, pasa al 355. Si tienes mala suerte, pasa 
al 282. 


242 


Realizas una búsqueda rápida en el estudio y 
encuentras los siguientes artículos de interés: una 
botella de excelente brandy, que vale 1 pieza de oro, O 
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de la que puedes tomar hasta tres sorbos, cada toma de 
este licor restaurará 2 puntos de RESISTENCIA; y una 
pintura en miniatura en un marco de plata, por valor de 
2 piezas de oro. 


Si recoges alguno de estos objetos, recuerda anotarlos 
en tu Hoja de Aventura. También has descubierto que 
hay una caja fuerte oculta en la pared detrás del retrato 
de Brass. ¿Qué harás ahora?: 


Buscar en el escritorio. Pasa al 143 

Investigar la caja fuerte. Pasa al 104 

Salir de la habitación y probar en el otro extremo del 

rellano. Pasa al 325 

Dejar la casa por la ventana del estudio. Pasa al 306 
243 


Pon a Prueba tu Suerte. Si tienes suerte, puedes 
escapar por el tragaluz pasando al 354. Si tienes mala 
suerte, pasa al 175. 


244 


Golpeas mientras cargas, y uno de los asaltantes cede 
terreno. Te lanzas a través de la brecha en su línea y te 
escapas antes de que puedan hacer algo para detenerte. 
Giras y giras por calles secundarias y callejones para 
asegurarte de que no te siguen, y luego regresas al 
Gremio de Comerciantes. Pasa al 386. 


245 


Manoseas la cerradura, pero sin éxito. El sonido 
deslizante se acerca: la cosa te ha escuchado. Tu única 
esperanza es derribar la puerta antes de que el 
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monstruo, sea lo que sea, te alcance. Te arrojas contra 
la puerta. Tirar dos dados. Si el resultado es igual o 
menor que tu puntuación de DESTREZA, logras derribar 
la puerta, pasa al 186. Si no, pierdes 1 punto de 
RESISTENCIA por magullarte un hombro. El monstruo 
está sobre ti ahora, y debes combatirlo. Resta 2 de tu 
Fuerza de Ataque durante este combate, debido a que 
estas luchando en la oscuridad. 


MONSTRUO INVISIBLE DESTREZA 5 RESISTENCIA 8 


Si ganas, puedes continuar intentando derribar la 
puerta, utilizando el mismo procedimiento que antes. 
Pasa al 324 si tienes éxito; si no, pierdes 1 punto de 
RESISTENCIA e inténtalo de nuevo. Sigue intentándolo 
hasta que derribes la puerta o mueras en el intento. 


246 


Cruzas la plaza hasta el Gremio de Comerciantes. Es 
un edificio imponente, construido en piedra y de varios 
pisos de altura. Frente a la plaza se encuentra la gran 
puerta principal, colocada en una profunda arcada y 
fabricada, por lo que has escuchado, de madera 
endurecida importada desde el extremo sur, incluso más 
allá del Desierto de las Calaveras. Desde las sombras, se 
puede ver que la puerta está cerrada. Está vigilada por 
un solo guardia armado, que no parece haberte visto. 
¿Qué harás?: 


Ocultarte y vigilar al guardia. Pasa al 74 


Intentar sobornar al guardia. Pasa al 345 


Buscar otra forma de entrar. Pasa al 210 
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247 


La poción restaura tu puntuación de DESTREZA a su 
nivel inicial. Si es necesario, modifica tu Hoja de 
Aventura en consecuencia, luego regresa al 323. 


248 


Llegas al solar de la vivienda. Dicen que la casa que 
una vez estuvo aquí era enorme, casi un palacio y de 
sólida construcción. No queda ni rastro de eso ahora. No 
quedan ruinas, solo un parche ennegrecido de tierra 
quemada, removida y cenizas. No puedes ver ningún 
lugar aquí donde una gema pueda estar oculta. ¿Qué 
harás?: 


Buscar entre las cenizas. Pasa al 204 


Ir a mirar la estatua. Pasa al 301 


249 


Arrojas tu arma a la antorcha, pero esta golpea 
ligeramente el soporte sin desmontarla. ¿Qué harás 
ahora? ¿Lucharás contra tu propia sombra (pasa al 11 y 
resta 3 puntos a tu DESTREZA si no tienes otra arma con 
la que luchar), o saldrás de la caverna lo más rápido que 
puedas (pasa al 154)? 
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250 


Levantas el pie de la telaraña ardiente y te apresuras a 
sofocar las llamas: si toda la red se incendiara, estarías 
en graves problemas. Teniendo cuidado de evitar más 
hebras pegajosas, avanzas con cuidado hacia el cuerpo 
más cercano. Pasa al 382. 


251 


El guardia mira tu dinero, frunciendo el ceño. Luego lo 
toma con una suave risita. "Tonto", dice mientras se 
mueve para atacarte. Pierdes 1 punto de SUERTE por 
encontrarte con un guardia demasiado honrado incluso 
para sobornarlo. Ahora debes luchar contra el guardia, 
pasa al 131. 


252 


Sigues el pasaje por lo que te parece kilómetros a 
medida que avanzas. Finalmente, ves una luz en la 
distancia y, acercándote con cautela, puedes ver que el 
pasaje se abre a una caverna, que está vacía excepto por 
una antorcha encendida que cuelga de un soporte de 
hierro en una pared. Al otro lado de la caverna, otro 
pasadizo conduce a la oscuridad. Cuando atraviesas la 
caverna, proyectas una larga sombra a la luz de la 
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antorcha, esta parece moverse con vida propia, pero te 
dices a ti mismo que solo es tu imaginación. Pero estás 
equivocado. Antes de que puedas llegar al otro lado de 
la caverna, tu sombra brinca a lo largo de la pared que 
está frente a ti, y de repente desciende de esta, 
convirtiéndose en un ser sólido y sombrío mientras se 
mueve para atacarte. ¿Lucharás contra tu propia sombra 
(pasa al 11) o probarás algún otro curso de acción?, 
como por ejemplo: 


¿Tratando de huir antes de que pueda atacarte? 
Pasa al 154 
¿Tratando de apagar la antorcha? Pasa al 373 


¿Tratando de evitar proyectar una sombra? Pasa al 85 


¿Tratando de interrumpir tu sombra? Pasa al 113. 


253 


Reconoces el símbolo como uno de los signos secretos 
del Gremio de Ladrones. Morri “el calvo” está tratando de 
averiguar si eres miembro del Gremio. Metes el dedo en 
la cerveza y dibujas otro signo secreto en la barra. Morri 
lo mira por un instante, luego frota ambos símbolos con 
la mano. Se inclina sobre la barra hacia ti. 


"Difícil, esa casa”, susurra. "El bloqueo de la caja fuerte 
nunca ha sido forzado. Se necesitan dos llaves, y Brass 
siempre mantiene una con él, incluso en la cama". Dicho 
esto, se agacha detrás de la barra y comienza a limpiar 
algunas tazas afanosamente. Intentas preguntarle si 
sabe algo más, pero parece que no te escucha. ¿Qué 
harás ahora? Puedes unirte al juego del cuchillo (pasa al 
278), o puedes dejar la Rata y el Hurón e intentarlo en 
otro lugar (pasa al 203 y elige de nuevo). 
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Sección 254. Se abre la puerta debajo del rellano y un somnoliento 
criado emerge con un enorme perro sujeto a una cadena. 
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254 


Te lanzas detrás de una silla con respaldo alto, justo 
cuando se abre la puerta debajo del rellano y un 
sirviente con ojos de sueño sale con un perro enorme 
sujeto a una cadena. Ve los restos de la armadura y luego 
mira por el pasillo. El perro gruñe salvajemente, tirando 
de él hacia ti. 


"Encontraste algo, ¿verdad?” Le dice al perro. 
"Continúa, entonces”. Con eso, deja que el perro se libre 
de su cadena y vuela por el pasillo hacia ti. Debes luchar 
contra el perro... 


PERRO DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 


Mientras luchas contra el perro, más sirvientes salen 
por la puerta. Debes luchar durante tres rondas de 
combate, luego pasa al 194. Si matas al perro en tres 
rondas, debes pelear contra los sirvientes. Lucha contra 
ellos como un solo enemigo: 


SIRVIENTES DESTREZA 7 RESISTENCIA 9 


Lucha una ronda de combate contra los sirvientes, 
luego pasa al 194. 


255 


Abres la puerta en silencio y te deslizas por la arcada. 
Te encuentras en una pequeña habitación con un fuego 
ardiendo en un hogar de piedra en el otro extremo. Hay 
un hombre dormido en una silla junto al fuego, y un gran 
perro negro que duerme en una alfombra delante en el 
suelo. Si tienes la habilidad de SIGILO, pasa al 95. Si no, 
pasa al 176. 
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256 


Mientras te arrastras hacia el Ogro dormido, pateas 
accidentalmente un guijarro, el cual avanza a pequeños 
saltos por el suelo del pasadizo, emitiendo con cada 
golpe un sonido parecido a un sonajero y que acaba 
impactando contra el Ogro. Este se contrae y comienza 
a agitarse. ¿Qué harás ahora? 


Atacar al Ogro. Pasa al 37 


Intentas esconderte (solo si tienes la habilidad de 
OCULTARSE). Pasa al 114 


257 


Tu mano se agarra a la parte superior del muro, y se 
corta dolorosamente por los fragmentos de vidrio que 
se han colocado allí para disuadir a los ladrones. Pierdes 
1 punto de DESTREZA y 1 punto de RESISTENCIA. Pasa al 
226. 


258 


Tratas de pasar empujando a los hombres, pero te 
agarran y te arrojan contra la pared, exigiendo que 
pagues lo que les debes. Estás en una situación 
desesperada. ¿Lucharás contra ellos (pasa al 28) o les 
ofrecerás alguna otra cosa (pasa al 283)? 
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La cerradura se abre con un leve click y te deslizas por 
la puerta hacia una oficina grande y bien equipada. La 
luz de la luna se filtra a través de una ventana enrejada, 
y una enorme y ricamente tallada mesa de madera se 
levanta contra una pared, con una silla de cuero 
acolchada colocada frente a ella. Al otro lado de una 
ancha y lujosa alfombra, una gran puerta de hierro y de 
aspecto sólido se ve en otra pared. Si buscas en el 
escritorio, pasa al 90; si examinas la puerta de hierro, 
pasa al 377. 


260 


Has llegado al final de tu aventura. Extiendes una 
mano temblorosa para tomar el Ojo del Basilisco. Pasa al 
Z2I3. 
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Brass se despierta bruscamente 


grita pidiendo auxilio. 
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261 


Brass se despierta bruscamente, se incorpora de golpe 
y grita: "¡Ayuda! ¡Ladrón!”. Con su tono más elevado de 
voz. No tienes más remedio que salir corriendo de la 
habitación y salir de la casa antes de que él despierte a 
todo el mundo, no te apetece explicárselo a la Guardia 
de la Ciudad. Regresas rápidamente a la Plaza del 
Mercado, planificando tu próximo movimiento. Es 
demasiado peligroso volver a la casa de Brass, por lo que 
tendrás que prescindir de cualquier información que 
pudieras haber obtenido de allí. Eso te deja dos 
opciones: o puedes ir al Gremio de Comerciantes, si aún 
no lo has hecho (pasa al 129) o solo cabe esperar que 
tengas suficiente información para encontrar el Ojo del 
Basilisco y comenzar la búsqueda de este (pasa al 144). 


262 


No puedes descifrar el símbolo, pero te das cuenta de 
que probablemente sea una advertencia sobre la puerta. 
Decides dejar la puerta y buscar otra forma de entrar. 
Pasa al 210. 


263 


A tientas sueltas el broche de tu capa y la arrojas al 
aire mientras la Gárgola se abalanza hacia ti. Recuerda 
tacharla de tu Hoja de Aventura. Tira dos dados. Si el 
resultado es igual o menor que tu puntuación de 
DESTREZA, alcanzas a la Gárgola, pasa al 232. Si no, has 
fallado con tu improvisada red, pasa al 389. 


264 


Metes tu mano cuidadosamente en el agujero. En el 
instante que las yemas de tus dedos rozan la llave, el 
escorpión cobra vida de repente y su gran aguijón se 
hunde en tu mano, justo debajo de tus nudillos. Pierdes 
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2 puntos de RESISTENCIA, y Prueba tu Suerte. Si eres 
afortunado, pasa al 305. Si tienes mala suerte, pasa al 
379. 


265 


A medida que asciendes, te das cuenta de que la 
caverna es en realidad un gran pozo vertical, y pronto 
alcanzas la tela de la Araña Gigante, entrelazada a través 
del pozo de un lado al otro. Te estremeces al advertir 
varios paquetes envueltos en seda que cuelgan de la red: 
cada uno tiene el tamaño y la forma adecuados para ser 
un cuerpo humano. Si investigas los cuerpos, pasa al 
290; Si no, sigue subiendo hasta el 341. 


266 


Te mueves silenciosamente hacia la puerta y empiezas 
a trabajar en la cerradura. Se escucha un click en la 
cerradura y el guardia se despierta y te ataca antes de 
que tengas tiempo de reaccionar. Tira dos dados. Si el 
resultado es menor que tu puntuación de DESTREZA, 
esquivas su primer golpe, pasa al 131 para continuar el 
combate. Si no, el ataque del guardia te toma por 
sorpresa, pierdes 2 puntos de RESISTENCIA y pasa al 
131. 


267 


Desciendes cautelosamente hacia la oscuridad, pero 
no logras detectar una losa suelta unos escalones más 
abajo. Cuando pones tu peso sobre ella, las escaleras se 
transforman repentinamente en una pendiente suave y 
lisa, y te deslizas de cabeza cayendo dolorosamente a 
un profundo pozo que se abre por la parte inferior. 
Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. Si tienes la habilidad 
de ESCALAR o una cuerda con un rezón, puedes salir 
(pasa al 240). Si no, tira dos dados. Si el resultado es 
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igual o menor que tu puntuación de DESTREZA, logras 
salir (pasa al 240). Si no, asciendes parte de la pared 
hasta la salida, pero vuelves a caer, perdiendo 1 punto 
de RESISTENCIA en el proceso; inténtalo de nuevo y 
sigue intentándolo hasta que salgas del hoyo o mueras 
en el intento. 


268 


"¿Eso es todo?”, dice riendo uno de los guardias. 
"¡Tendrás que hacerlo mejor que eso! Además, intentar 
sobornar a la Guardia de la Ciudad es un delito grave, 
¡por lo que tendrás que venir con  nosotros!”. 
Obviamente, tu intento de soborno ha fracasado. ¿Qué 
harás ahora?: 


Tratar de escapar. Pasa al 97 

Intentar escapar por la puerta detrás de ti (si aún no lo 

has intentado). Pasa al 149 

Atacar a la patrulla. Pasa al 224 
269 


Alcanzas a través de la luz para tomar la gema. A 
medida que la luz incide en tu mano, un dolor punzante 
recorre todo tu cuerpo. Es lo último que sientes. Tu 
aventura termina aquí. 


270 


Te escabulles en las sombras y te escapas. El guardia 
no te persigue, obviamente no quiere dejar su puesto. 
Regresas a la plaza, cuidando de no ser visto por el 
guardia y sopesando la situación. Después de pensarlo 
un poco, decides evitar la puerta principal y mirar 
alrededor del edificio en busca de una entrada sin 
vigilancia. Pasa al 210. 
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Sección 271. Riendo maliciosamente, los atacantes avanzan hacia ti 
desde ambos lados. 
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271 


Sigues por el callejón hasta la esquina, giras a la 
izquierda y continúas caminando alrededor del edificio. 
Al pasar por una callejuela estrecha a tu derecha, ves 
cuatro formas aparecer frente a ti. Ellos avanzan 
amenazadoramente. Te das la vuelta, pero tres más han 
aparecido detrás de ti, bloqueando tu retirada. Riéndose 
desagradablemente, los asaltantes avanzan hacia ti 
desde ambos lados. Puedes intentar forzar tu camino a 
través de ellos (pasa al 151) o permanecer firme y luchar 
(pasa al 78). Si tienes la habilidad de ESCALAR (no hay 
tiempo de usar una cuerda con un rezón, incluso si 
tienes una), puedes intentar escalar a un lugar seguro, 
pasa al 72. 


272 


Te arrastras a la sombra de una puerta, esperando que 
nadie te descubra. El choque de la tubería de desagúe ha 
llevado a la gente a sus ventanas a lo largo de la calle, y 
algunos se reclinan con linternas y velas, tratando de ver 
qué ha sucedido. 


"¡Mirad, ahí abajo!”, grita una voz. "¡En la puerta!”. Te 
das cuenta de que te han visto, y te arrastras por la calle 
lo más rápido que puedes, con gritos de "¡Detente, 
ladrón!” Sonando en el aire detrás de ti. Doblando a 
través de una sucesión de callejones oscuros y sinuosos 
para deshacerte de cualquier persecución o búsqueda, 
eventualmente encuentras el camino de regreso a la 
Plaza del Mercado y te detienes para considerar tu 
posición. Es demasiado peligroso volver a la casa de 
Brass, por lo que tendrás que prescindir de cualquier 
información que pudieras haber obtenido de allí. Eso te 
deja dos opciones: o puedes ir al Gremio de 
Comerciantes, si aún no lo has hecho (pasa al 129), o 
esperar que tengas reunida suficiente información para 
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encontrar el Ojo del Basilisco y lanzarte en su búsqueda 
(pasa al 144). 


273 


Colocas la llave en el ojo de la cerradura de la 
izquierda y la giras lentamente. Si tienes la habilidad de 
ABRIR CERRADURAS, puedes elegir forzar el bloqueo de 
la cerradura derecha con tu mano libre (pasa al 335). Si 
no tienes esta habilidad, pasa al 202. 


274 


Sostienes el extremo de tu antorcha con cuidado 
contra la hebra de la red. Se enciende de inmediato, arde 
brillantemente con un fuerte crujido. Pon a Prueba tu 
Suerte. Si tienes suerte, pasa al 250. Si tienes mala 
suerte, pasa al 394. 


275 


¡Haces trampa! No hay forma de llegar hasta aquí, 
excepto desde la sección 260, y no hay manera de llegar 
al 260 desde ningún otro lugar de la aventura. Vuelve al 
1 y comienza de nuevo, esta vez sin hacer trampas. 


276 


Trabajas rápidamente en la cerradura y, después de 
unos segundos, se escucha un satisfactorio click y la 
puerta se abre. Entras, cierras la puerta suavemente 
detrás de ti y te encuentras en un impresionante pasillo 
con suelo de mármol. Una escalera a tu izquierda 
conduce a un rellano con balaustrada, y hay una 
armadura que está junto a la escalera. Debajo del rellano 
hay otra puerta: si tu experiencia y tu entrenamiento no 
te engañan, esta puerta te llevará a las dependencias de 
los sirvientes. ¿Qué harás?: 


154 


Ir a la puerta debajo del rellano. Pasa al 47 


Examinar la armadura. Pasa al 62 


Subir las escaleras. Pasa al 368 


277 


Escuchas atentamente pegando tu oreja a la puerta y 
oyes fuertes ronquidos que vienen de dentro. Pruebas la 
manija y, al encontrar que está desbloqueada, te 
deslizas hacia adentro. Si tienes la habilidad de SIGILO, 
pasa al 396. Si no la tienes, pasa al 138. 


278 


Te diriges hacia los hombres que están jugando con el 
cuchillo y preguntas si puedes unirte a su juego. 
Rápidamente asienten con la cabeza y te explican que 
debes pasar la punta de la daga entre los dedos lo más 
rápido que puedas durante un minuto entero. Si puedes 
hacer esto sin apuñalarte a ti mismo, te pagarán 10 
piezas de oro; si fallas, debes pagarles 5 piezas de oro. 
Si cambias de opinión sobre el juego, pasa al 195 para 
hablar con Morri “el calvo” o al 203 para elegir otra 
opción. Si aún quieres jugar, tira dos dados. Si el 
resultado es menor o igual que tu puntuación de 
DESTREZA, pasa al 14. Si el resultado es mayor que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 376. 


279 


Pasas ágilmente sobre el Ogro dormido. Este 
solamente hace un ligero movimiento, como una 
contracción nerviosa, pero nada más y prosigues tu 
camino por el pasadizo. Pasa al 342. 
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Sección 280. Tu antorcha ha molestado a los Murciélagos y algunos te 
atacan mientras huyen. 
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280 


Tu antorcha ha asustado a los Murciélagos, y algunos 
te atacan mientras se mueven. Lucha contra ellos como 
una sola criatura, restando 2 puntos a tu Fuerza de 
Ataque debido a las estrechas condiciones en las que te 
encuentras. 


MURCIÉLAGOS DESTREZA 5 RESISTENCIA 12 


Si ganas, pasa al 43. 


281 


Saltas hacia adelante y atacas a la figura vestida de 
blanco con tu espada. Cuando tu primer golpe acierta, 
da un grito de dolor muy humano. Los ojos del joven se 
despejan de repente, y grita cuando te ve 
confrontándolo. Maldices tu suerte y corres escaleras 
abajo. Debió haber estado caminando dormido pero 
ahora está despierto, y sus gritos pronto despertarán a 
toda la familia. No tienes más remedio que correr para 
huir de aquí. Regresas rápidamente a la Plaza del 
Mercado, planificando tu próximo movimiento. Es 
demasiado peligroso volver a la casa de Brass, por lo que 
tendrás que prescindir de cualquier información que 
pudieras haber obtenido de allí. Eso te deja dos 
opciones: o puedes ir al Gremio de Comerciantes, si aún 
no lo has hecho (pasa al 129), o solo te queda esperar 
que tengas reunida suficiente información para 
encontrar el Ojo del Basilisco y ponerte en busca de este 
(pasa al 144). 


282 


Intentas esquivar, pero la silla te golpea directamente 
entre los hombros: pierdes 1 punto de RESISTENCIA y 
pasa al 68. 
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283 


Te ofreces a darles a los hombres algo más para saldar 
tu deuda, y ellos te preguntan qué tienes para ofrecer. 
Cogerán una poción mágica o suficientes provisiones 
para cinco comidas. Si les da uno de estos artículos, 
táchalo de tu Hoja de Aventura y sal de la taberna. Pasa 
al 203 y elije otra opción. Si no tienes ninguno de los 
objetos, o no quieres renunciar a ellos, puedes elegir 
luchar contra los matones (pasa al 28) o intentar huir 
(pasa al 333). 


284 


Tú sabes que el Ojo del Basilisco está escondido en 
algún lugar alrededor de la Colina del Túmulo, pero 
¿sabes cómo llegar allí? Debes tener tres números 
escritos en tu Hoja de Aventura, que representan tres 
pistas: una de La Soga, una del Gremio de Comerciantes 
y una de la casa de Brass. Si tienes los tres números, 
toma el primer número de la pista de la casa, luego el 
primer número de la pista del Gremio, y luego el primer 
número de la pista de La Soga, y júntalos en ese orden 
para darte un cuarto número de tres cifras. 


Por ejemplo, si la pista de la casa es 123, la pista del 
Gremio es 234 y la pista de La Soga es 45, obtienes el 
número 124 al juntar el primer número de cada pista. 


Cuando hayas encontrado el número, pasa a esa 
sección para continuar la aventura. Si no tienes las tres 
pistas, O si tienes las incorrectas y terminas en una 
sección que no tiene sentido, has fallado en tu prueba y 
debes comenzar nuevamente desde la sección 1. 


[Si no eres capaz de resolver el enigma, puedes hacer trampas y seguir 
jugando a la vez que pasas aquí. ¡Pero que sepas que das pena! ¡Tal vez 
el Gremio no merezca un miembro tan torpe como TU!] 
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Los grandes colmillos de la Araña Gigante te aciertan 
de lleno. Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA y tira dos 
dados. Si el resultado es igual o menor que tu 
puntuación actual de RESISTENCIA, pasa al 235; si no, 
pasa al 312. 


286 


Haciendo una pausa para examinar los escalones, 
observas que hay una losa suelta. La levantas y 
encuentras una pequeña palanca debajo, obviamente, el 
gatillo de una trampa. Evitas la trampa y sigues bajando 
los escalones hasta el 240. 


287 


Ignorando la estatua, te diriges directamente al lugar 
que ocupaba la casa, cruzando lo que una vez fue un 
césped. Estás a mitad de camino cuando sientes que algo 
te tira de los pies. Al mirar hacia abajo, ves que alguna 
clase de hierba se enrolla alrededor de tus botas y 
piernas. Cuando liberas una pierna, ves pequeñas 
manchas de sangre, tu sangre, que brilla en las hojas de 
la hierba. Acabas de perder 3 puntos de RESISTENCIA. 
¿Qué harás ahora?: 


Atacar a la hierba. Pasa al 21 


Intentas abrirte camino a la fuerza. Pasa al 371 


159 


288 


Finalmente el Señor de los Esqueletos es destruido. 
Coges su espada larga con cautela: normalmente 
tendrías problemas para levantar un arma de ese 
tamaño, pero debido a sus encantamientos puedes 
manejarla tan fácilmente como si se tratara de un florete 
de esgrima. Toma nota de su habilidad especial en tu 
Hoja de Aventura: cuando golpea a un oponente, así 
como la pérdida de RESISTENCIA habitual en la que 
incurre, añade 1 punto a tu Fuerza de Ataque solo para 
la siguiente ronda. Atas la funda de la espada a tu 
cinturón mientras registras la cámara. Te encuentras un 
viejo casco de bronce (añade 1 punto a tu DESTREZA si 
te lo pones, no es un artículo de la mochila), y un hacha 
de piedra pulida con un mango tallado en asta de cuerno. 
No hay rastro del Ojo del Basilisco, y no hay señales de 
ninguna salida. Al inspeccionar el plinto, te encuentras 
un símbolo rayado a mano en un lateral. Pasa al 102 si 
tienes la habilidad de SÍMBOLOS SECRETOS, al 52 si no 
la tienes. 


289 


Madame Star toma tu dinero y te lleva a su salón. Te 
muestra una silla, se sienta al otro lado de una mesa 
pequeña y mira profundamente su bola de cristal. Ella te 
dice que estás buscando algo valioso, y que está 
escondido en un lugar oscuro, un lugar de muerte. Ella 
dice que antes de que encuentres lo que estás buscando, 
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debes buscar en un lugar donde dormir y en un lugar de 
trabajo. Esta es una pista importante; anota el número 
de este párrafo en tu Hoja de Aventura. Das las gracias 
a Madame Star por su ayuda y dejas su cabaña. ¿Qué vas 
a hacer ahora?: 


Ir a La Rata y el Hurón (si aún no lo has hecho). 
Pasa al 309 


Buscar un mendigo (si no lo has hecho). Pasa al 26 


Dejar La Soga y buscar en otro lado. Pasa al 387 


290 


A medida que te abres camino a través de la telaraña, 
observas que algunas hebras están pegajosas y otras no. 
La Araña obviamente usa las hebras no pegajosas para 
recuperar la presa que ha sido atrapada por las 
pegajosas. Debes tratar de evitar las hebras pegajosas 
mientras investigas los cuerpos. Lanza dos dados: 
puedes restar 2 de la cantidad lanzada si tienes la 
habilidad de PERCEPCIÓN. Si el resultado es igual o 
menor que tu puntuación de DESTREZA, pasa al 382; si 
no, pasa al 222. 
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El mendigo casi se derrumba con alivio. "Pensé que mi 
hora había llegado”, jadea. Justamente te estás 
preguntando por qué dejaron la puerta abierta, cuando 
él produce un tintineo agitando un juego de ganzúas con 
una sonrisa. "¡Toma!”, dice. "Así es como entré. Puedes 
darles un buen uso, estoy seguro”. Ganas 1 punto de 
SUERTE por este afortunado encuentro. Si tomas las 
ganzúas, anótalas en tu Hoja de Aventura (no cuentan 
como un objeto de la mochila). Las ganzúas te dan la 
habilidad de ABRIR CERRADURAS si aún no la tienes; si 
ya tienes la habilidad, no tienen ningún efecto más. La 
única salida es una puerta en el otro extremo de la 
habitación. Le das las gracias al mendigo por las 
ganzúas, le deseas placenteros sueños y te marchas. 
Pasa al 350. 


292 


¿Qué tienes que puedas usar para bloquear la luz? 


Un disco de obsidiana. Pasa al 87 
Una capa negra. Pasa al 308 


Otra cosa. Pasa al 397 
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Te ocultas en un portal sombrío y te quedas muy 
quieto. La luz y los pasos se acercan; y apenas te atreves 
a respirar cuando se acerca una patrulla de dos hombres 
de la Guardia de la Ciudad. Cierras los ojos y esperas 
que pasen sin darse cuenta, pero de repente, la luz brilla 
directamente en tu cara. 


"Bien, veamos, ¿qué tenemos aquí?”", Dice una hosca 
voz. "Sal de ahí, y dinos que estás haciendo”. ¿Qué harás 
ahora?: 


Intentar escapar por la puerta detrás de ti. Pasa al 14 


Tratar de sobornar a la patrulla. Pasa al 327 
Huir entre medias de los dos. Pasa al 97 
Atacar a la patrulla. Pasa al 224. 


294 


Tiras de la estatua para que la flecha del arquero 
apunte al túmulo. Esperas unos momentos, pero no pasa 
nada, por lo que puedes ver. Quizás la flecha debería 
estar apuntada a otra parte, pero ¿a dónde? ¿En 
dirección a los restos de la casa (pasa al 346), o hacia la 
piedra que está junto al túmulo (pasa al 383)? 


163 


295 


Se produce un fuerte click, y la gran puerta de hierro 
se abre fácilmente a pesar de su evidente peso. En el 
interior hay una cámara acorazada, llena de cofres y 
cajas. Entras dentro para echar un vistazo. Si tienes la 
habilidad de PERCEPCIÓN, pasa al 21. Si no la tienes, 
pasa al 120. 


296 


Buscas desesperadamente algún medio de escape, 
pero las llamas te rodean por todos lados. Después de 
unos segundos, la telaraña ardiente se desprende de las 
paredes del pozo y caes en picado hacia el suelo de la 
caverna bajo un revoltijo de llamas. Tu aventura y tu 
vida terminan aquí. 


297 


Comienzas a descender por el pozo, pero después de 
unos pocos metros, un punto de apoyo se desmorona y 
caes de cabeza hacia abajo: pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA. Si todavía estás vivo, te encuentras en otro 
pasaje. Pasa al 236. 


298 


Te acercas más a la oscura silueta y ves que es un 
hombre vestido con andrajosas ropas, probablemente 
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un mendigo, profundamente dormido. Te sonríes a ti 
mismo. Un mendigo en el Gremio de Comerciantes, ¿eh? 
No es un mal lugar para pasar la noche, sin duda. Si lo 
despiertas, pasa al 385. Si lo dejas solo y sales por la 
puerta más alejada, pasa al 350. 


299 


Una patrulla de la Guardia de la Ciudad llega 
rápidamente a la escena. Eres superado ampliamente en 
número, y no tienes oportunidad de escapar antes de 
perder el conocimiento por un golpe en la cabeza. 
Cuando te levantas, te encuentras en una celda, 
encadenado y sin tu equipo. Has fallado tu prueba, y tu 
aventura termina aquí. 


300 


Bajas con cautela por los escalones. No hay trampas 
esta vez, pero cuando llegas al fondo, escuchas una 
respiración regular y pesada que proviene desde el 
rocoso pasadizo que se abre frente a ti. Avanzando con 
cautela, ves a un Ogro, obviamente se supone que está 
de guardia, pero se ha dejado caer dormido sobre el 
suelo de este pasaje. Si tienes la habilidad de SIGILO, 
pasa al 279. Si no la tienes, pasa al 256. 


165 


Sección 301. La broncínea estatua del arquero está colocada en el 
centro de un pequeño estanque amurallado. 
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301 


A medida que avanzas a través de la maleza que rodea 
la estatua, te das cuenta de que está colocada en un 
pedestal en medio de un pequeño estanque amurallado. 
La estatua, de un arquero a punto de soltar una flecha, 
está hecha de bronce y tiene una tonalidad verde por el 
paso del tiempo. En la base de la estatua hay una 
inscripción de algún tipo, oculta por hojas muertas. ¿Vas 
a cruzar el estanque para leer la inscripción (pasa al 2) 
o saltarás hasta su base para evitar meterte en el agua 
(pasa al 148)? 


302 


A medida que giras para avanzar, una luminosa, casi 
transparente, cosa azul brillante viene volando por el 
pasillo hacia ti. Se asemeja un poco a una cabeza 
humana cortada, pero no tienes tiempo de examinarla 
de cerca mientras te arrojas a un lado. Tira dos dados. 
Si el resultado es igual o menor que tu puntuación de 
DESTREZA, pasa al 12. Si no, pasa al 393. 


303 


Miras alrededor de la losa, intentando encontrar algún 
medio para moverla. Después de unos segundos de 
búsqueda, encuentras un espacio del tamaño de la mano 
entre la losa y la pared en un lateral, justo el tamaño 
correcto para una trampa oculta. ¿Tantearás la trampa 
con tu mano (pasa al 56) o usarás una daga si tienes una 
(pasa al 164)? 
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Te lanzas hacia un lado, pero demasiado tarde. Una de 
las grandes patas de la Araña Gigante te golpea y te lanza 
al suelo: pierdes 1 punto de RESISTENCIA. La Araña está 
sobre ti antes de que puedas ponerte de pie, y esquivas 
su primer ataque con torpeza. 


ARAÑA GIGANTE DESTREZA 7 RESISTENCIA 8 


Si ganas la primera ronda de combate, no has herido a 
la Araña Gigante, simplemente has rechazado su ataque. 
Después de la primera ronda, pelea normalmente. Si 
pierdes la primera ronda de combate, o cualquier otra, 
pasa al 285. Si matas a la Araña Gigante sin perder una 
sola ronda de combate, pasa al 353. 


305 


Maldiciendo, apartas el escorpión de un manotazo, lo 
aplastas bajo tus pies y tomas la llave. Esta abre la 
cerradura, y la gran puerta de hierro oscila. Pasa al 79. 
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Rápida y silenciosamente, primero abres los barrotes 
y luego la ventana, y te dejas caer al suelo. Corres por 
las oscuras calles, dejando atrás la casa de Brass. A 
medida que avanzas, consideras qué hacer a 
continuación. Puedes intentar encontrar el Ojo del 
Basilisco, si crees que tienes suficiente información 
(pasa al 144), o puedes buscar más pistas en el Gremio 
de Comerciantes, si no has estado allí antes (pasa al 
129). 


307 


Levantas la mano para llamar a la puerta, pero antes 
de que puedas hacerlo, esta se abre de golpe y un 
anciano con una larga barba blanca se planta ante ti. 
"¿Qué es lo que quieres?”, exige. ¿Qué harás?: 


Huir. Pasa al 144 y elige otra vez. 


Empujarlo, apartarlo de tu camino y buscar la gema 
dentro. Pasa al 137 
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308 


Te quitas la capa y la arrojas sobre la gema. Tan pronto 
como entra en la columna de luz, la capa se desintegra 
con un rápido destello. Táchala de tu Hoja de Aventura. 
¿Qué harás ahora? 


Alcanzar la gema a través del haz de luz. Pasa al 269 
Tirar algo para sacar la gema de la luz. Pasa al 130 
Intentar bloquear la luz. Pasa al 292 


Si quieres una pista, gasta 2 puntos de tu SUERTE (no 
olvides ajustar la puntuación en tu Hoja de Aventura) y 
pasa al 338. 


309 


Entras en La Rata y el Hurón. La barra está iluminada 
por lámparas de aceite ahumadas, y las pipas y los 
cigarros de los clientes se suman a la peculiar y cargada 
atmósfera de la posada. El propietario, Morri “el calvo”, 
se vislumbra detrás de la barra como un hostil 
montañés. En una mesa a un lado, tres hombres de mala 
reputación están jugando a clavar un cuchillo en la mesa 
entre sus dedos, cada vez más y más rápido. Te acercas 
a la barra y pides una jarra de cerveza. Borra 1 pieza de 
oro de tu Hoja de Aventura para pagarla. ¿Qué harás 
ahora?: 


Preguntarle a Morri “el calvo” si sabe algo sobre Brass. 
Pasa al 195 
Pides a los hombres unirte al juego del cuchillo. 
Pasa al 278 
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Tu golpe acierta al guardia, que cae tambaleándose, 
pero se recupera rápidamente y se levanta enarbolando 
su lanza hacia ti. Ahora debes luchar contra él. 


GUARDIA DESTREZA 6 RESISTENCIA 4 


Si la pelea dura más de tres rondas, pasa al 299. Si 
ganas dentro de ese tiempo, pasa al 337. 


311 


Te aplastas contra la pared de la caverna, intentando 
desesperadamente salir de la luz de la antorcha. Sin 
embargo, mientras lo haces, tu sombra cruza la pared 
detrás de ti, y pierdes 2 puntos de RESISTENCIA cuando 
te ataca por detrás. ¿Qué harás ahora? ¿Lucharás contra 
tu propia sombra (pasa al 11) o escaparás de ella (pasa 
al 154)? 
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312 


La Araña Gigante se prepara para atacar de nuevo. 
Intentas esquivar su ataque, pero te encuentras 
paralizado por su veneno, solo puedes esperar 
impotente a que termine contigo. Tu aventura y tu vida 
terminan aquí. 


313 


Levantas un brazo en un intento de defenderte del 
golpe, pero eres demasiado lento. El ataque de la 
criatura golpea repugnantemente en tu hombro - pierdes 
2 puntos de RESISTENCIA. Te encuentras a ti mismo 
mirando fijamente a la rugiente y llena de odio cara de 
un Ghoul; lo has molestado en su festín nocturno, y 
ahora debes luchar para mantenerte fuera del menú. 


GHOUL DESTREZA 8 RESISTENCIA 7 


Si el Ghoul te golpea tres veces más, pasa al 171. Si 
ganas, pasa al 57. 


314 


Observas cuidadosamente alrededor del plinto y 
encuentras una grieta entre el pedestal y el suelo en un 
lado. Retrocedes repentinamente cuando le das un 


172 


empujón, revelando una serie de escalones que 
descienden a la oscuridad. Los sigues hacia abajo (pasa 
al 300). 


315 


Apenas te atreves a respirar, sales de la habitación y 
cierras la puerta. Decides darles a los que duermen un 
poco de tiempo para que vuelvan a dormirse 
profundamente. ¿Qué harás mientras tanto?: 


Probar la primera puerta en el lado derecho del pasillo. 
Pasa al 70 

Probar la segunda puerta en el lado derecho del pasillo. 
Pasa al 76 


Probar la puerta en el otro extremo del rellano, junto a 
las escaleras. Pasa al 321 


Si ya has visitado todas las habitaciones, puedes 
esperar y volver a entrar en la habitación que acabas de 
abandonar (pasa al 277). 


173 


Sección 316. La enorme gema roja se encuentra sobre un pilar de negra 
piedra en el centro de la cámara rodeada por una brillante columna de 
luz. 


174 


316 


Cruzas la puerta y entras en otra cámara excavada en 
la roca, ¡y descubres que has llegado al escondite del Ojo 
del Basilisco! La enorme gema roja se encuentra sobre 
un pilar de negra piedra en el centro de la cámara, y una 
columna de luz brilla desde una fuente invisible, 
envolviendo la gema y el pilar bajo su luminosidad 
desde el suelo hasta el techo. Estás contento de haber 
llegado al final de tu búsqueda, pero tu euforia se ve 
atenuada por la precaución: es probable que haya algún 
tipo de trampa final. ¿Qué harás ahora? 


Tomar la gema. Pasa al 269 

Tirarle algo para sacarla de la luz. Pasa al 13 

Intentas bloquear la luz. Pasa al 292 
317 


Te arrojas hacia la puerta, tratando de abrirte paso 
antes de que otro de los proyectiles del Poltergeist te 
golpee. La puerta no se mueve, pero un rastrillo se 
desliza y cae detrás de ti, atrapándote en el hueco. Lo 
intentas nuevamente con la puerta, pero te das cuenta 
de que es falsa, está clavada en la pared como parte de 
la trampa. Intentas frenéticamente levantar el rastrillo. 
Tira dos dados. Si el resultado es igual o menor que tu 
puntuación de DESTREZA, levantas el rastrillo y escapas 
(pasa al 152). Si no, no logras levantar el pesado 
rastrillo: aún estás atrapado y el Poltergeist ataca una 
vez más. 


POLTERGEIST DESTREZA 6 RESISTENCIA O 


Tira para determinar las Fuerzas de Ataque como de 
costumbre, pero si ganas, el Poltergeist no resulta 
herido, simplemente has esquivado su proyectil. Si el 


175 


Poltergeist gana, su proyectil te golpea y pierdes 1 punto 
de RESISTENCIA. Después de que el Poltergeist haya 
atacado, puedes intentar escapar de nuevo. Repite este 
procedimiento hasta que escapes de la trampa o mueras 
en el intento. 


318 


La puerta tiene un ojo de cerradura grande, y tú miras 
a través de ella antes de decidir qué hacer. La habitación 
más allá parece ser una cocina, y está iluminada por las 
ascuas moribundas de una gran chimenea situada en la 
pared opuesta. En frente del fuego, en el suelo, hay una 
gran forma oscura. Se contrae cuando miras, y cuando 
levanta la cabeza y bosteza puedes ver que es un perro, 
un perro muy grande. Te pones de pie, preguntándote 
qué hacer al respecto. Mientras piensas, tus ojos se fijan 
en un cuadro en la pared del pasillo. Es el retrato de un 
hombre barbudo de aspecto fuerte, con un telescopio 
bajo un brazo. En la parte inferior del marco hay una 
pequeña placa de latón con la inscripción: 


Al capitán Marlin, de la tripulación del Far Trader. 


Ahora, ¿qué estaría haciendo Brass con una foto que 
obviamente pertenece a un tal 'Capitán Marlin'? Debes 
estar en la casa equivocada. Sales en silencio, con la 
esperanza de que el enorme perro de la cocina no te 
escuche, e investigas la casa al otro lado de la calle, con 
el símbolo de la moneda cortada en el poste de la puerta. 
Pasa al 384. 
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319 


Con un  pétreo  tintineo, tu arma rebota 
inofensivamente en la mágica piel de la Gárgola. ¿Qué 
harás ahora? 


Usar un arma mágica. Pasa al 15 


Probar alguna otra cosa. Pasa al 73 
Sigues defendiéndote y esperando un milagro. 
Pasa al 38 


320 


No puedes encontrar el camino a seguir; el Ojo del 
Basilisco está más allá de tu alcance. Has fallado tu 
prueba, y tu aventura termina aquí. 


321 


Pones tu oreja en la puerta, pero no oyes nada. 
Probando con el tirador, encuentras que la puerta está 
cerrada. Si tienes la habilidad de ABRIR CERRADURAS, 
pasa al 134; si no, puedes investigar las puertas del 
descansillo (pasa al 45), puedes salir de la casa y visitar 
el Gremio de Comerciantes, si no has estado allí antes 
(pasa al 129), o puedes intentar encontrar el Ojo del 
Basilisco usando solo la información que has obtenido 
hasta el momento (pasa al 144). 


322 


Los tres enanos yacen muertos a tus pies. Antes de que 
puedas inspeccionar los cuerpos, alguien se inclina por 
una ventana y llama en voz alta a la guardia. Te 
apresuras antes de que una patrulla llegue a la escena. 
Vuelve al 144 y elije otra vez. 


177 


323 


El Espíritu Poseedor desaparece formando una lluvia 
de brillantes chispas azules. Una búsqueda rápida del 
cuerpo da como resultado 5 piezas de oro, un cuchillo 
arrojadizo, un trozo largo de alambre grueso con un 
gancho en el extremo y un frasco. El frasco se ha roto en 
la pelea, y la poción se está escapando lentamente: 
queda suficiente poción para un trago, pero solo si la 
bebes ahora. Pasa al 247 si bebes la poción del frasco. 
Anota cualquier cosa que tomes en tu Hoja de Aventura; 
sólo el cable cuenta como un artículo de mochila. 


Continúas avanzando por el pasadizo, siguiendo el 
reguero de sangre que dejó el ladrón moribundo. El 
rastro conduce hasta una puerta en la pared de la 
izquierda del pasadizo. La puerta está entreabierta, y 
miras a través de ella para ver una habitación amueblada 
solo con una gran jaula de hierro. Encerrado en la jaula 
hay un enano. "¡Déjame salir!" te suplica. "¡Soy un ladrón 
como tú! ¡Si me dejas salir podemos buscar juntos el Ojo 
del Basilisco!” Si dejas que el Enano salga de la jaula, 
pasa al 6. Si primero te aseguras de que es un ladrón, 
pasa al 86. Si lo ignoras y continúas por el pasadizo, 
pasa al 155. 


324 


Pasas a través de la arcada a un pasaje iluminado por 
antorchas. Cierras la puerta rápidamente mientras 
escuchas un ruido arrastrarse y deslizándose desde la 
habitación oscura detrás de ti. Justo a este lado de la 
puerta hay una pequeña botella que contiene un líquido 
que brilla con mucha intensidad, tan brillante que daña 
a tus ojos. Te preguntas si penetrará la oscuridad de la 
habitación. ¿Irás a averiguarlo (pasa al 92), o ignorarás 
la botella y continuarás por el pasaje (pasa al 252)? 
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325 


Cruzas la balconada hasta el rellano. Tres puertas se 
sitúan en el rellano: una a la izquierda y dos a la derecha. 
Al final de este descansillo hay una ventana enrejada. 
Las barras están fijadas en el ladrillo del alféizar de la 
ventana y no se pueden mover. Decides escuchar en una 
de las puertas. ¿Cual? ¿La puerta de la izquierda (pasa al 
277), la primera puerta de la derecha (pasa al 70), o la 
segunda puerta de la derecha (pasa al 76)? 


326 


Abrazando las sombras, avanzas hacia el costado del 
edificio y luego te deslizas silenciosamente hacia el 
guardia. No da señales de haber notado tu presencia. 
¿Qué vas a hacer después? Puedes intentar dejar sin 
sentido al guardia golpeándolo (pasa al 38) o puedes 
intentar abrir la puerta (pasa al 266). 


327 


Murmuras alguna excusa acerca de ser un aprendiz de 
carpintero haciendo un recado, y buscas en tu bolsa. 
¿Cuánto les ofrecerás? Decide cuántas piezas de oro 
ofrecer, luego lanza un dado. Si el número obtenido es 
igual o menor que el número de piezas de oro que 
ofreciste, pasa al 44. Si no, pasa al 268. No olvides 
borrar el dinero de tu Hoja de Aventura. 


179 


Sección 328. Con un gruñido bestial, el Ogro se lanza al ataque. 


180 


328 


Con un gruñido bestial, el Ogro te ataca. Lucha contra 
él normalmente. 


OGRO DESTREZA 8 RESISTENCIA 12 


Si ganas, pasa al 342. 


329 


Cuando alcanzas la parte superior de la muralla, una 
flecha se estrella contra tu brazo. Pierdes el agarre y 
caes de cabeza desde la parte superior del muro. Tu 
aventura termina aquí. 


330 


El mendigo está lo suficientemente asustado como 
para creerte, y se va apresuradamente. Mientras se va, él 
murmura que espera que termines como un mendigo sin 
ningún lugar al que ir. Pierdes 1 punto de SUERTE por 
ser tan duro de corazón. La única salida es una puerta 
en el otro extremo de la habitación; sales con cautela. 
Pasa al 350. 


181 


331 


Te haces camino palpando pegado a lo largo de una 
pared, e intentas deslizarte por la estancia sin hacer 
ningún ruido, esperando que lo que sea que esté en la 
habitación no te descubra. Después de unos pocos 
pasos, tu pie roza contra un ligero saliente en el suelo. 
Al instante, escuchas que el sonido deslizante se acerca, 
y desenfundas tu arma mientras el monstruo invisible 
ataca. Resta 2 de tu Fuerza de Ataque durante este 
combate, debido a la oscuridad. 


MONSTRUO INVISIBLE DESTREZA 5 RESISTENCIA 8 


Si vences, pasa al 157. 


332 


"¡SUFICIENTE!" La voz de Morri “el calvo” resuena sobre 
el sonido de la lucha. Junto con algunos de los clientes 
de la taberna, te separan de los matones y te arrojan 
fuera. Te levantas de la cuneta, te desempolvas y 
decides qué hacer a continuación. Podrías: 


Buscar un mendigo (si aún no lo has hecho). Pasa al 26 
Visitar a Madame Star (si no lo has hecho ya). Pasa al 11 


Dejar La Soga y buscar en otro lado. Pasa al 387 


182 


333 


Intentas empujar a los hombres y dirigirte hacia la 
puerta de la taberna. Tira dos dados. Si el resultado es 
menor o igual que tu puntuación de DESTREZA, pasa al 
9. Si el resultado es mayor que tu puntuación de 
DESTREZA, pasa al 258. 


334 


Te vuelves para enfrentarte al monstruo, sintiéndote 
mucho más seguro ahora que puedes ver contra lo que 
estás luchando. A medida que te giras, ves que es un 
lagarto grande, de color marrón dorado. Entonces ves 
sus grandes y brillantes ojos de color amarillo y te das 
cuenta de que es un Basilisco, cuya mirada es mortal. 
Pon a Prueba tu Suerte. Si tienes suerte, pasa al 174. Si 
tienes mala suerte, pasa al 65. 


335 


Se oye un click, y la puerta de la caja fuerte se abre. En 
el interior, encuentras 20 piezas de oro, un libro con las 
cuentas de Brass durante los últimos dos meses y una 
carta. La carta habla de "equipar su propiedad en la 
Colina del Túmulo" y está firmada con un símbolo 
extraño, del tipo que usan los magos. El libro de 
contabilidad muestra que Brass compró algunas tierras 
en la Colina del Túmulo hace poco, y junto a la entrada 
correspondiente hay una nota en lápiz que dice "E.O.B.” 
Esta es una pista importante: anota este párrafo en tu 
Hoja de Aventura. ¿Qué vas a hacer ahora? Puedes 
buscar en el escritorio si aún no lo has hecho (pasa al 
143), salir de la habitación a través de la ventana (pasa 
al 306) o salir a través de la puerta e investigar las 
puertas en el otro extremo del descansillo (pasa al 325). 


183 


336 


Sacas tu espada y esperas en el pasillo a que llegue 
alguien, intentando parecer lo más temible que puedas. 
La puerta debajo del rellano se abre, y sale un sirviente 
de ojos nublados que sostiene a un enorme perro negro 
con una cadena. Deja que el perro se vaya cuando te ve, 
y este vuela hacia tu garganta, gruñendo terriblemente. 


PERRO DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 


Mientras luchas contra el perro, más sirvientes salen 
por la puerta. Debes luchar durante tres rondas de 
combate, luego pasa al 194. Si matas al perro en tres 
rondas, debes combatir contra los sirvientes. Lucha 
contra ellos como un solo enemigo: 


SIRVIENTES DESTREZA 7 RESISTENCIA 9 


Lucha una ronda de combate contra los sirvientes, 
luego pasa al 194. 


184 


337 


El guardia cae al suelo, y tú te giras hacia la puerta. Sin 
embargo, antes de que tengas la oportunidad de hacer 
algo, escuchas pasos que se aproximan y ves una luz 
ondulante en la distancia, que se acerca rápidamente, 
casi con seguridad una patrulla, atraída por el ruido de 
la pelea. Te metes en un callejón oscuro y buscas otra 
entrada: después de esto, habrá mucha actividad para 
actuar tranquilo alrededor de la puerta principal. Pasa al 
210. 


338 


Algo te dice que el cofre de la última habitación es 
importante, así que regresas allí. El Guerrero de Cristal 
restante no se mueve cuando te acercas al cofre. El cofre 
está bien cerrado. Si tienes la habilidad de ABRIR 
CERRADURAS, pasa al 145; si no la tienes, tendrás que 
intentar forzar el cofre. Tira dos dados. Si el resultado 
es igual o menor que tu puntuación de DESTREZA, pasa 
al 118; si no, pasa al 29. 


339 


El Poltergeist te ataca tres veces mientras cruzas la 
habitación. 


POLTERGEIST DESTREZA 6 RESISTENCIA O 


Tira para determinar las Fuerzas de Ataque como de 
costumbre, pero si tu Fuerza de Ataque es mayor, no has 
herido al Poltergeist, simplemente has evadido su 
proyectil. Si el Poltergeist tiene una Fuerza de Ataque 
superior, pierdes 1 punto de RESISTENCIA. Lucha por 
tres rondas de combate, luego pasa al 59. 


185 


340 


A medida que la Gárgola se abalanza sobre ti, le arrojas 
la cadena y te cuelgas de la tubería de desagúe con una 
mano. Recuerda borrar la cadena de tu Hoja de Aventura. 
Tira dos dados. Si el resultado es igual o menor que tu 
puntuación de DESTREZA, golpeas a la Gárgola, pasa al 
232. Si no, has fallado, pasa al 389. 


341 


En la parte superior del pozo, otro pasadizo se aleja. 
A medida que sigues el nuevo pasaje, este se vuelve más 
y más húmedo, hasta que la humedad corre por las 
paredes abajo y hasta el techo está cubierto con parches 
ocasionales de moho. Finalmente, el pasadizo llega a su 
fin. La pared del final está cubierta con una gruesa capa 
de brillante moho amarillo, que casi se asemeja a la piel 
de algún extraño animal. Parece que no hay camino hacia 
adelante, pero estás seguro de que debe haber una salida 
oculta: ya has visto más de un callejón sin aparente 
salida. Si tienes la habilidad de PERCEPCIÓN, pasa al 88. 
Si no la tienes, pasa al 378. 


186 


342 


Al final del corto pasadizo hay una gran puerta de 
hierro. Es tan alta y ancha como el pasaje en sí mismo, 
y una simple mirada te basta para saber que nunca 
podrías romperla o derribarla. Hay un ojo de cerradura 
en la puerta, pero te das cuenta de que la cerradura de 
una puerta de seguridad como esta será muy difícil de 
abrir. Junto a la puerta hay un agujero en la pared, que 
contiene una llave de hierro en un gancho y un pequeño 
escorpión de brillantes colores. El escorpión no se 
mueve, pero sabes que si intentas tomar la llave, es muy 
probable que te pique en la mano. ¿Tratarás de tomar la 
llave (si tienes la habilidad de CARTERISTA, pasa al 13, 
si no, pasa al 264), o abandonas la idea y tratas de abrir 
la cerradura (pasa al 58)? 


343 


Desciendes por un corto pasadizo y llegas a una serie 
de escalones que bajan hacia la oscuridad. Esta parece 
ser la única forma de avanzar, así que comienzas a 
descender con cautela los escalones. Si tienes la 
habilidad de PERCEPCIÓN, pasa al 286. Si no la tienes, 
pasa al 267. 


187 


Sección 344. No puedes distinguir el símbolo grabado en la piedra. 


188 


344 


No puedes distinguir el símbolo. Como parece que no 
hay manera de entrar en el túmulo, concluyes que el Ojo 
del Basilisco está escondido en otro lugar. Pasa al 77 y 
mira alrededor de los restos del jardín. 


345 


Le sonríes al guardia y te acercas a él con cautela, 
hurgando en tu bolsa. ¿Cuánto dinero le ofrecerás? 
Decide cuántas piezas de oro ofrecer (sin olvidar 
tacharlas de tu Hoja de Aventura), luego lanza un dado. 
Si el resultado es igual o menor que la cantidad que 
ofreciste, pasa al 251. Si es mayor, pasa al 101. 


346 


Tiras de la estatua para que la flecha del arquero 
apunte hacia el solar de la casa. Nada sucede, por lo que 
puedes ver. Quizás la flecha debería estar apuntada a 
otra parte, pero ¿a dónde? ¿Hacia el túmulo (pasa al 294) 
O hacia la piedra de pie junto al túmulo (pasa al 383)? 


347 


Giras el tirador de la puerta y te apoyas con fuerza 
contra ella, pero no pasa nada. La puerta no se mueve, 
debe estar cerrada o bloqueada desde el otro lado. No 
hay escapatoria de esa manera. ¿Qué harás ahora?: 


Tratar de escapar de los guardias. Pasa al 97 

Atacar a la patrulla. Pasa al 224. 

Intentar sobornar a la patrulla (si aún no lo has hecho). 
Pasa al 327 


189 


348 


Apoyas tu hombro en la losa, y empujas con todas tus 
fuerzas. La losa se mantiene firme y algo doloroso 
sucede en tu espalda: pierdes 1 punto de RESISTENCIA 
por un desgarramiento muscular. Vuelve al 43 y elige 
otra vez. 


349 


El símbolo no significa nada para ti. Pasa al 181 si 
tienes la habilidad de PERCEPCIÓN, de lo contrario no 
hay otra cosa más que esperar hasta que alguien te 
encuentre y afrontes las consecuencias. Has fallado en 
tu prueba, y tu aventura termina aquí. 


350 


La puerta conduce a un pasillo. Fuera del pasillo hay 
una cocina que no contiene nada de interés, y un 
vestíbulo, desde el cual las escaleras conducen al primer 
piso. Subes las escaleras y te encuentras en un pasillo 
alfombrado con una puerta a cada lado. La puerta de la 
izquierda tiene el símbolo de una moneda pintada en 
una placa de madera que está pegada a ella, y la puerta 
de la derecha tiene el símbolo de un pez. Podrías: 


Revisar el pasillo en busca de trampas (si tienes la 
habilidad de PERCEPCIÓN). Pasa al 357 


Abrir la puerta de la izquierda. Pasa al 189 
Abrir la puerta de la derecha. Pasa al 83 


190 


351 


Después de unos pocos metros, el pasaje llega a un 
abrupto final. La única forma de avanzar es a través de 
un agujero en el suelo, que conduce a la oscuridad. 
¿Bajarás por el pozo (si tienes la habilidad de ESCALAR, 
pasa al 216, si no la tienes, pasa al 297), o retrocederás 
y probarás el otro extremo del pasaje (pasa al 241)? 


352 


Avanzas con cautela en la oscuridad, preguntándote 
qué hay allí. Pasa al 24 si tienes la habilidad de SIGILO, 
al 331 si no la tienes. 


353 


Una vez que la Araña Gigante está muerta, puedes 
mirar a tu alrededor. No hay pasadizos que salgan de la 
caverna aparte del que te sirvió para llegar hasta aquí, 
por lo que decides investigar el techo, que se pierde en 
la oscuridad. Si tienes la habilidad de ESCALAR, pasa al 
265. Si no la tienes, pasa al 399. 


354 


Caes a través del tragaluz a un pasillo corto. Haciendo 
una pausa para orientarte en la penumbra, ves que hay 
dos puertas, cada una con una insignia o símbolo de 
algún tipo. La puerta de la derecha está marcada con el 
símbolo de una moneda, y la de la izquierda está 
marcada con el símbolo de un pez. Si abres la puerta con 
el símbolo del pez, pasa al 83. Si abres la puerta con el 
símbolo de la moneda, pasa al 1809. Si tienes la habilidad 
de PERCEPCIÓN, primero puedes revisar el pasillo en 
busca de trampas pasando al 357. 


191 


355 


La silla falla por menos del largo de un bigote mientras 
te arrojas hacia un lado. Pasa al 68. 


356 


Empiezas a desarmar la trampa, y tienes éxito, pero 
solo para ponerla en marcha. El panel cerca de la 
cerradura se abre y seis pequeños dardos salen 
disparados. Lanza un dado para ver cuántos te han 
golpeado. Puedes reducir a la mitad el número 
(redondeando las fracciones hacia abajo) si Pruebas tu 
Suerte satisfactoriamente. Cada dardo que te golpea 
causa 1 punto de daño a tu RESISTENCIA. Para empeorar 
las cosas, puedes escuchar el sonido de una patrulla 
acercándose, y el guardia que derribaste comienza a 
gemir, como si estuviera a punto de despertarse. 
Decides darte por vencido en la puerta principal y 
evadirte hasta un callejón que se sitúa a un lado del 
edificio. Tal vez encuentres un camino más fácil y 
menos expuesto. Pasa al 210. 


357 


Realizas una búsqueda cuidadosa a lo largo de los 
paneles de madera de las paredes y encuentras un ligero 
bulto en el suelo. Desenrollando la alfombra, te 
encuentras una palanca conectada a un panel oculto en 
un lateral. No estás seguro de qué es exactamente, pero 
debe ser el desencadenante de algún tipo de trampa, por 
lo que le das un amplio rodeo. ¿Qué vas a hacer 
después?: 


¿Probar la puerta de la izquierda (con el símbolo de la 
moneda)? Pasa al 3 


¿Probar la puerta de la derecha (con el símbolo del pez)? 
Pasa al 163 


192 


358 


Te acercas a los árboles casi en silencio. A medida que 
te aproximas, puedes ver una forma encorvada inclinada 
sobre algo en la oscuridad. Hay un olor enfermizo y 
meloso a carne podrida que viene de algún lugar. ¿Qué 
harás?: 


Cruzar a toda prisa la plaza. Pasa al 246 
Atacar a la figura encorvada. Pasa al 23 
Tocar a la figura encorvada. Pasa al 19 


359 


Cortas la hebra de la telaraña que aprisiona tu pie, y 
eventualmente lo libera. Teniendo cuidado de evitar 
más hebras pegajosas, te abres camino entre la red y te 
diriges cautelosamente al cuerpo más cercano. Pasa al 
382. 
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E 
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ESAS 


Sección 360. Cuando fuerzas la cerradura una descarga eléctrica 
sacude tu brazo y te lanza a través de la habitación. 


194 


360 


Cuando fuerzas la cerradura, una descarga eléctrica 
golpea tu brazo y te lanza a través de la habitación, 
pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. Si todavía sigues con 
vida, logras abrir el cofre. En el interior hay un disco de 
obsidiana negra, de unos treinta centímetros de ancho y 
tan pulido que refleja la luz de tu antorcha como un 
espejo. Lo tomas y te lo guardas. Pasa al 182 si tienes la 
habilidad de PERCEPCIÓN. Si no la tienes, pasa al 20. 


361 


Esto no va a ser fácil: tienes que tomar la llave del 
cuello de Brass sin despertarlo. Tira dos dados. Si el 
resultado es igual o menor que tu DESTREZA, pasa al 
185. Si el resultado es mayor que tu puntuación de 
DESTREZA, pasa al 261. 


362 


Sacas el mapa de tu mochila, lo estudias por un rato y 
marcas la ruta más rápida a través del laberinto. 
Siguiendo el mapa, avanzas por la maraña de túneles en 
cuestión de minutos. Fue una sabia elección llevártelo 
contigo, podrías perderte en este laberinto para 
siempre. Pasa al 178. 
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363 


Te llevas el silbato a la boca y soplas. No oyes nada, 
pero los murciélagos se mueven repentinamente a tu 
alrededor como una cortina y salen volando del 
pasadizo fuera hacia la noche. Pasa al 43. 


364 


Morri “el calvo” toma tu dinero y se inclina sobre la 
barra. "Es un gran comerciante”, dice en voz baja. "Su 
símbolo es una moneda, y está en todo lo que es suyo. 
Eso también se aplica a su casa, que está en la esquina 
de la Calle Corta con la Calle del Campo, justo al lado de 
la Puerta del Campesino”. Mete un dedo en tu cerveza y 
dibuja un símbolo en la barra. Si tienes la habilidad de 
SÍMBOLOS SECRETOS, pasa al 253; si no, pasa al 217. 


365 


La fuerza del golpe de la Gárgola casi te derriba del 
desagúe, pero sigues manteniéndote agarrado por tu 
preciada vida. ¿Seguirás luchando (vuelve al 225 y pelea 
otra ronda), o probarás otro enfoque (pasa al 73)? 


366 


Debido a que te quedas en el hueco, los Esqueletos 
solo pueden atacarte de uno en uno. Añádete 1 punto de 
SUERTE por pensar en esto, luego lucha con los 
Esqueletos, uno después del otro. 


Primer ESQUELETO DESTREZA 6 RESISTENCIA 5 
Segundo ESQUELETO DESTREZA 5 RESISTENCIA 4 


Si ganas, pasa al 31. 
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Corres hacia la puerta, pero antes de que puedas 
alcanzarla, el Cambiaformas salta de la jaula y se lanza 
contra ti por atrás: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 
Debes luchar contra él ahora. 


CAMBIAFORMAS — DESTREZA 10 RESISTENCIA 10 


Si ganas, abandona la habitación y pasa al 155. 


368 


Te deslizas en silencio por las escaleras hasta la 
balconada. Hay una puerta inmediatamente a tu 
izquierda, y un breve descansillo sale del rellano de la 
balaustrada a tu derecha. Tres puertas se abren al 
rellano. Si pruebas con la puerta a tu izquierda, pasa al 
321. Si investigas las puertas en el rellano, pasa al 45. 


369 


Bajas por la Calle del Reloj. De repente, cuando pasas 
por delante de un estrecho callejón lateral, tres 
pequeñas formas se lanzan desde la oscuridad hacia ti: 
un trío de asaltantes enanos. Lucha contra ellos de uno 
en uno. 


Primer ENANO DESTREZA 7 RESISTENCIA 7 
Segundo ENANO DESTREZA 6 RESISTENCIA 7 
Tercer ENANO DESTREZA 6 RESISTENCIA 6 


Si ganas, pasa al 322. 
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Te pones en camino por otro pasadizo, pero después 
de lo que parece una caminata de una hora, todavía estás 
perdido. Pon a Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, 
finalmente puedes salir del laberinto; pasa al 178. Si 
tienes mala suerte, aún sigues perdido: retorna a la parte 
superior de esta sección y vuelve a intentarlo hasta que 
tengas éxito. Si te quedas sin SUERTE, nunca podrás salir 
del laberinto. Has fallado tu prueba y no tienes nada que 
esperar más que una muerte lenta por inanición. 


371 


Te adentras forcejeando en la espesura, la maraña se 
aferra firmemente, pero tú no te detienes hasta que la 
vegetación se aclara, sin embargo pierdes otros 3 puntos 
de RESISTENCIA en el proceso. Pasa al 248. 


372 


Abrazando las sombras, te abres camino hacia el 
costado del edificio y te deslizas hacia el guardia. Tu pie 
golpea un guijarro, que traquetea rodando a lo largo de 
los adoquines, y provoca que el guardia se despierte 
repentinamente. Grita lanzándote un desafío y 
apuntando su lanza hacia ti. ¿Atacarás al guardia (pasa 
al 131), tratarás de sobornarlo (pasa al 345), oO 
retrocedes (pasa al 270)? 
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Tu mente trabaja rápidamente. Aquí hay algún tipo de 
brujería en funcionamiento, y no te gusta la idea de 
luchar contra tu propia sombra. Si dejas de proyectar 
una sombra, no tendrás una sombra con la que luchar, 
pero ¿cómo puedes hacer esto? Dejas caer la antorcha 
que llevas y arrojas tu arma a la antorcha de la pared. 
No olvides tacharla de tu Hoja de Aventura. Si no tienes 
nada más con qué luchar, debes deducir 3 de tu Fuerza 
de Ataque hasta que encuentres otra arma. Tira dos 
dados. Si el resultado es igual o menor que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 5. Si no, pasa al 249. 


374 


Por fin, el pasadizo llega a su fin. Habías empezado a 
pensar que duraría para siempre, pero te encuentras 
mirando a una enorme caverna sin salidas visibles. ¿Es 
este el escondite del Ojo del Basilisco? La caverna no 
tiene características especiales, y su techo se pierde en 
la oscuridad, más allá del alcance de la luz de la 
antorcha. Te mueves con cautela hacia la caverna y 
empiezas a revisar las paredes en busca de puertas 
ocultas o escondites. 


De repente, tu atención es captada por un ruido por 
encima de ti. Levantas la antorcha y miras hacia arriba, 
tratando de ver de dónde proviene el ruido, y ves una 
inmensa araña de metro y medio de cuerpo, cayendo 
como una piedra hacia ti. Tira dos dados. Si el resultado 
es igual o menor que tu puntuación de DESTREZA, pasa 
al 207; si no, pasa al 304. 
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Sección 375. Trepas rápidamente por el tubo de desagúe, pero al poco, 
se estremece y se separa de la pared con un crujido metálico. 
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375 


Subes por el tubo de desagúe rápidamente, pero 
cuando estás a unos diez pies del suelo, se estremece 
ligeramente y se aleja de la pared con un crujido de 
metal al retorcerse. Caes al callejón de abajo, pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA, y el desagúe cae sobre ti con 
estrépito. Te arrastras hacia las sombras: si tienes la 
habilidad de OCULTARSE, pasa al 116; si no la tienes, 
pasa al 272. 


376 


Pones tu mano sobre la mesa, con los dedos 
extendidos, y clavas el cuchillo contra la tabla entre cada 
dedo, una y otra vez, de delante hacia atrás y repitiendo 
el proceso de vuelta. Mueves el cuchillo más y más 
rápido, hasta que accidentalmente apuñala uno de tus 
dedos. Pon a Prueba tu Suerte. Si eres afortunado, pasa 
al 71. Si tienes mala suerte, pasa al 199. 


377 


La puerta es muy sólida (parece casi imposible de abrir 
por la fuerza) y la cerradura es una de las más grandes 
y complicadas que hayas visto nunca. Si tienes la 
habilidad de ABRIR CERRADURAS, puedes intentar 
abrirla, pero no será fácil. Tira dos dados y suma 2 a la 
puntuación. Si el resultado es igual o menor que tu 
marcador de DESTREZA, logras abrir la puerta, pasa al 
295. Si no, o si no tienes la habilidad de ABRIR 
CERRADURAS, no puedes abrir la puerta y tendrás que 
limitar tu atención al escritorio (pasa al 90) o salir del 
Gremio de Comerciantes sigilosamente y buscar pistas 
en la casa de Brass (si no has estado allí antes) pasando 
al 156, o intentar encontrar el Ojo del Basilisco sin 
buscar más pistas (pasa al 144). 
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Buscas en ambos lados del pasadizo, pero no puedes 
encontrar ninguna salida. Tal vez te perdiste algo antes, 
y esto realmente es un callejón sin salida. Pon a Prueba 
tu Suerte. Si tienes suerte, pasa al 88. Si tienes mala 
suerte, pasa al 42. 


379 


Maldiciendo, apartas de un manotazo al escorpión, 
aplastándolo bajo tus pies y tomas la llave. A medida 
que te giras para ponerla en la cerradura de la gran 
puerta de hierro, tu visión se vuelve borrosa. 
Sacudiendo la cabeza, intentas dar un paso, pero caes al 
suelo cuando el veneno surte efecto. Tu aventura y tu 
vida terminan aquí. 


380 


No puedes detener la vacilación de tu mano y las 
yemas de tus dedos rozan el borde de la luz. Un dolor 
abrasador azota tu brazo. Pon a Prueba tu Suerte. Si 
tienes suerte, pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. Si 
todavía estás vivo, retorna al 87 y vuelve a intentar 
coger la gema. Si tienes mala suerte, el impacto del dolor 
te hace tropezar y penetras más en la luz; el dolor 
abrasador es lo último que sientes. Tu aventura termina 
aquí. 
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A medida que sales corriendo de la caverna, observas 
una serie de agujeros en las paredes del pasadizo, tres a 
cada lado, a la altura del tórax. Te arrastras por debajo 
de ellos, y mientras lo haces, un pequeño dardo salta de 
cada agujero. Si hubieras estado de pie, de seguro no 
habrían fallado en su objetivo. Ganas 1 punto de SUERTE 
por eludir la trampa y sigues el pasadizo hasta el 191. 


382 


Cortando con cuidado la seda de araña de alrededor 
del cuerpo, descubres que es verdaderamente humano. 
Evitas su rostro, no quieres saber si se trata de alguien 
que conoces, y te concentras en buscar equipo útil. 
Encuentras una mochila con provisiones suficientes para 
dos comidas, pero eso es todo. Decides que no puedes 
hacer frente a la investigación de los otros cuerpos y 
reanudas tu ascenso. Pasa al 341. 


383 


Tiras de la estatua para que la flecha del arquero 
apunte a la piedra que está al lado del túmulo. Se 
produce un ruido metálico, y parte del montículo de 
hierba se abre hacia adentro, revelando una pequeña 
puerta de piedra. Entras cautelosamente, deteniéndote 
solo para encender una antorcha, ya que tu linterna de 
mano no es lo suficientemente brillante para estas 
condiciones. Pasa al 343. 
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Miras alrededor de la casa de dos pisos en busca de 
posibles entradas. No hay puerta trasera, pero hay dos 
formas posibles de entrar: una puerta delantera, que 
está cerrada con llave, y una tubería de desagúe en la 
pared, que conduce a tres ventanas en el piso superior. 


Si tienes la habilidad de ABRIR CERRADURAS, puedes 
intentar abrir la puerta delantera (pasa al 276). Si 
decides escalar el desagúe, pasa al 108. Si tampoco 
deseas hacerlo, puedes regresar a la Plaza del Mercado 
y visitar el Gremio de Comerciantes, siempre que aún no 
lo hayas hecho ya, volviendo al 129. 


385 


El mendigo se despierta con un sobresalto. "No me 
hagas daño", dice gimiendo. "No he hecho ningún daño. 
Todo lo que quería era un lugar donde dormir fuera de 
la intemperie”. Está claramente asustado por ti, 
probablemente piensa que eres un oficial del Gremio o 
un vigilante nocturno. ¿Pretenderás ser un vigilante y le 
ordenarás salir (pasa al 330), o le dirás que eres un 
amigo (pasa al 291)? 


386 


Reanudas el recorrido alrededor del edificio y 
observas una entrada en la pared, pero cuando la 
investigas, descubres que está bloqueada, ¡no hay 
manera de entrar por aquí! Continuando por el edificio, 
giras a la izquierda hasta que te encuentras en la Calle 
Llave. Mirando hacia el sur, ves a alguien esquivando 
una lluvia de flechas. Te sonríes a ti mismo mientras te 
diriges hacia el norte. El Gremio lo ha hecho bien con 
ese truco, aunque hubo algunos que dijeron que nunca 
funcionaría. 
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Regresas a la Plaza del Mercado, habiendo caminado 
alrededor del Gremio de Comerciantes, y te paras a 
pensar. Has encontrado tres formas de entrar: la puerta 
principal, donde hay un guardia para deshacerse de él; 
la puerta de atrás; y el desagúe al lado de la puerta 
trasera, que conduce a una ventana. Decides que la 
puerta de entrada es demasiado arriesgada: pelear con 
un guardia armado en la Plaza del Mercado puede llamar 
la atención, incluso de noche. Esto te deja con la puerta 
trasera (pasa al 159) o la tubería de desague (pasa al 
225). Si tienes la habilidad de ESCALAR o una cuerda y 
un rezón, puedes ignorar ambas opciones si lo deseas e 
intentar subir al tejado: pasa al 4. 


387 


Dejas los callejones oscuros de La Soga y te diriges de 
cabeza a otra zona de la ciudad. ¿A dónde irás primero?: 


A la casa de Brass. Pasa al 156 


Al Gremio de Comerciantes. Pasa al 12 
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Sección 388. Dejas escapar al Jib-Jib, que corre a toda prisa gritando 
por el pasillo. 
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388 


Dejas escapar al Jib-Jib, que corre gritando por el 
pasillo. Has escuchado que sus voces son fuertes, ¡pero 
aún te cuesta creer que una bestia tan pequeña pueda 
hacer tanto ruido! No puedes oír a los guardias armados 
corriendo para investigar, el aullido del Jib-Jib ahoga 
todo lo demás, pero puedes imaginarlos corriendo por 
las escaleras en este preciso momento. Sales del Gremio 
de Comerciantes lo más rápido que puedes y te 
escondes en un callejón sombrío. Después de que tus 
nervios se hayan calmado, comienzas a sopesar la 
situación. Es demasiado peligroso volver al Gremio 
ahora, por lo que tendrás que prescindir de cualquier 
información que pudieras haber obtenido allí. Eso te 
deja dos opciones. Puedes buscar pistas en la casa de 
Brass (si no has estado allí antes) pasando al 156, o 
puedes buscar el Ojo del basilisco ahora, y esperar que 
tengas suficiente información para encontrarlo (pasa al 
144). 


389 


Unas garras de piedra te rasgan el hombro; te arrancan 
de la tubería de desagúe y caes a plomo al callejón de 
abajo. Pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. Si aún estás 
vivo, pasa al 48 si tienes la habilidad de OCULTARSE, o 
al 175 si no la tienes. 


390 


La puerta se estremece cuando la golpeas, pero no se 
abre. Pierdes 1 punto de RESISTENCIA por magullarte un 
hombro. Al instante, el aire se llena con una densa nube 
de esporas color mostaza, pero la tela que cubre tu boca 
y nariz te protege un poco. Inténtalo de nuevo; tira dos 
dados. Si el resultado es igual o menor que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 190; si es mayor, pasa 
al 51. 
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391 


Caes alos pies del muro y te golpeas con fuerza contra 
el suelo; pierdes 1 punto de RESISTENCIA. Te pones de 
pie y tratas de correr, pero los guardias están 
convergiendo hacia ti desde todos los lados. Tira dos 
dados. Si el resultado es igual o menor que tu 
puntuación de DESTREZA, logras evadir a los guardias y 
escapar. Vuelve al 144 e inténtalo en otro lugar. Si no, 
pasa al 36. 


392 


Abandonas la ciudad por la Puerta del Campesino, 
pasando junto a los guardias como una sombra. Pronto, 
ves la Colina del Túmulo alzándose en la noche delante 
de ti. A medida que subes la colina, ves el antiguo 
túmulo del que obtuvo su nombre. No muy lejos hay un 
jardín descuidado, todo lo que queda de una gran casa 
construida aquí hace un siglo o más. Dicen que la familia 
que vivía allí fue perseguida por la mala suerte hasta que 
abandonaron la casa, y poco después la dejaron 
quemarse hasta los cimientos. Te preguntas qué ha 
hecho Brass en este sitio, dónde está el Ojo del Basilisco 
y cómo está protegido. ¿Dónde empezarás a buscar?: 


Por el túmulo funerario. Pasa al 30 


Por la casa. Pasa al 77 


393 


Te arrojas hacia un lado, pero la cosa, sea lo que sea, 
te roza el hombro. Una tremenda sacudida de dolor 
recorre tu cuerpo, y durante un corto instante sientes 
como si tu misma alma estuviera siendo quemada por la 
energía infernal de la cosa. Pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA, 1 punto de DESTREZA y 1 punto de 
SUERTE. La cosa flota sobre el cuerpo del ladrón muerto 
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durante una fracción de segundo, luego se hunde en él, 
empapándose de la carne muerta como el agua empapa 
una esponja. El cuerpo se contrae una vez, y luego se 
levanta arrastrándose sobre sus pies. Un hormigueo 
recorre tu cuero cabelludo y te estremeces cuando sus 
ojos muertos miran ciegamente a los tuyos, y el cadáver 
del ladrón se tambalea para atacarte. ¿Lucharás contra 
el Cadáver Animado (pasa al 82) o tratas de huir (pasa al 
192)? 


394 


Consigues liberar tu pie, pero el fuego se propaga 
rápidamente y pronto toda la red está ardiendo. Si tienes 
la habilidad de ESCALAR (una cuerda y un rezón no 
funcionarán aquí), pasa al 239. Si no la tienes, pasa al 
296. 


Atacas a la Gárgola. 


GÁRGOLA DESTREZA 9 RESISTENCIA 10 


Cuando ganes una ronda de combate, pasa al 133. 
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Gracias a la tenue luz de la luna que entra en la 
habitación, se ve una gran cama con dosel. Dos personas 
están dormidas - Brass y su esposa. Al pie de la cama 
hay una silla con ropa amontonada, y una búsqueda 
rápida de la ropa muestra 10 piezas de oro. Cuando 
estás por irte, ves que alrededor del cuello de Brass hay 
una llave en una cadena de plata. La llave tiene la letra 
"D” en ella. Si intentas tomar la llave y tienes la habilidad 
de CARTERISTA pasa al 361, si no la tienes pasa al 261. 
Si decides no tomar la llave, te giras y sales de la 
habitación en silencio. Una vez de vuelta en el pasillo, 
puedes: 


Probar la primera puerta a la derecha del pasillo. 

Pasa al 70 
Probar la segunda puerta a la derecha del pasillo. 

Pasa al 76 


Investigar la puerta en el otro extremo del rellano, junto 
a las escaleras. Pasa al 321 


O puedes salir de la casa en silencio e ir al Gremio de 
Comerciantes, si aún no lo has hecho (pasa al 129), o ir 
en busca del Ojo del Basilisco sin buscar más 
información (pasa al 144). 
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Mantienes el objeto en el haz de luz, y este se 
desintegra con un rápido destello. Está totalmente 
destruido, y ni siquiera queda un rastro de ceniza. Borra 
el objeto de tu Hoja de Aventura y resta 4 puntos de tu 
RESISTENCIA, causados mientras tu mano rozaba el 
borde de la luz. ¿Qué harás ahora? 
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Alcanzar y coger la gema a través de la luz. Pasa al 269 


Tirar algo para sacar la gema de la luz. Pasa al 130 


Intentar bloquear la luz. Pasa al 292 


Si quieres una pista, gasta 2 puntos de tu SUERTE (no 
olvides ajustar la puntuación en tu Hoja de Aventura) y 
pasa al 338. 
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Te las arreglas para matar al Jib-Jib antes de que pueda 
emitir un sonido. Además, has escuchado que sus gritos 
se pueden oír a kilómetros de distancia, y lo último que 
quieres hacer es dejarle saber a toda la ciudad que 
alguien ha irrumpido furtivamente en el Gremio de 
Comerciantes. Limpiando tu espada, vuelves tu atención 
a las puertas. ¿Cuál probarás primero”: 


La puerta con el símbolo de la moneda. Pasa al 3 
La puerta con el símbolo del pez. Pasa al 163 
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Intentas escalar las paredes de la caverna, pero son 
demasiado escarpadas y no puedes encontrar 
agarraderas. Miras de nuevo alrededor de la caverna, 
buscando una puerta oculta o alguna otra salida, pero 
no encuentras nada. Pon a Prueba tu Suerte. Si eres 
afortunado, pasa al 213. Si tienes mala suerte, pasa al 
320. 
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Sección 400. Una puerta secreta se abre y por ella entra Rannik, seguido 
por varios miembros prominentes del Gremio de Ladrones. 
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400 


Mientras te quedas mirando la gema falsa, se abre una 
puerta secreta en la parte posterior de la cámara, y por 
ella sale Rannik, seguido por varios otros miembros 
prominentes del Gremio. Todos están sonriendo. 


"Sí, sé que es falsa”, sonríe Rannik, "todo el trabajo lo 
fue. Pero los peligros fueron lo suficientemente reales, 
y usaste bien tus habilidades y tu equipo para triunfar. 
Has superado la prueba y el Consejo del Gremio, a quien 
ves aquí, no duda en admitirte como miembro con pleno 
derecho del Gremio de Ladrones de Puerto Arena Negra.” 
Tu decepción se convierte en una sofocante mezcla de 
júbilo y alivio cuando los otros ladrones se agolpan a tu 
alrededor para felicitarte. 
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MÁS LIBROJUEGOS DISPONIBLES EN: 
La web oficial de Lobo Solitario 


https://www.projectaon.org/es/Principal/Inicio 


Y en la Biblioteca de Manpang. Donde encontrarás la 
mayor cantidad de librojuegos descatalogados de toda 
la red. 


http://manpang.blogspot.com 
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Y como no, la web de los más expertos lectores, 
escritores y aficionados de este mundillo. 


http://librojuegos.org/ 


Librojuegos 
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